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Prólogo 


Dos temas principales han ocupado nuestra trayectoria docente e inves- 
tigadora a lo largo de los años. los mismos en los que se han centrado 
las tareas del grupo de investigación del que nace esta publicación: la 
relación de los profesores con las tecnologías y con la evaluación, que se 
hallan entre las preocupaciones más importantes de los sistemas educa- 
tivos actuales. 

Por un lado, el profesorado, por el crucial e indefinido papel que debe 
jugar en la convulsa y trepidante sociedad actual debido a la formidable 
incursión de las tecnologías, particularmente entre los estudiantes. que 
han descolocado a sus docentes en el papel que ejercían como proveedo- 
res de conocimiento. 

Y, por otro. la evaluación. no solo por la considerable importancia 
de la que ha gozado siempre entre los teóricos y responsables de los sis- 
temas educativos. sino por tratarse de una de las claves de los cambios 
que se consideran críticos de cara a las nuevas formas de aprendizaje y a 
sus efectos en los estudiantes. Sin duda, el talante con el que el docente 
afronta la evaluación de los aprendizajes de sus alumnos define su con- 
cepción pedagógica de la enseñanza. 

La evaluación es uno de los aspectos que más puede lastrar la inevi- 
table reforma de unos sistemas educativos que giren hacia situaciones 
más acordes con los nuevos entornos de aprendizaje originados por las 
prácticas sociales emergentes soportadas en las tecnologías. 

Por ello, el objetivo de este trabajo es ofrecer una revisión del papel 
de la evaluación en determinados entornos y con instrumentos concretos. 
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Para lograrlo, resulta imprescindible profundizar en la situación del pro- 
fesorado y de las instituciones educativas donde se desempeña, así como 
reflexionar sobre el papel de dichas instituciones y de la educación en la 
denominada sociedad del conocimiento. 

Una época que ha originado un cambio sustancial en las formas de 
relacionarse de las personas en todos los aspectos de la vida y más aún 
en los procesos de socialización de las jóvenes generaciones. Un cambio 
tan profundamente marcado por el espectacular desarrollo de la tecno- 
logía digital que ha dado en denominarse a esta época como era digital. 

En este marco de infinitas posibilidades tecnológicas, la educación 
no puede estar excluida de esta especie de autopista electrónica y digital. 
Las vías digitales de comunicación se emplean ya de forma intensiva en 
el contexto académico. Y no se trata solo de internet, sino de los multi- 
media, las bases de datos integradas, los sistemas de comunicación y los 
materiales de autoaprendizaje compartidos, los apoyos de videoconfe- 
rencia, los sistemas de evaluación multimodal, etc. 

En la presente obra, se reflexiona sobre los efectos y las exigencias 
que la actual situación está reclamando a la educación y, concretamente, 
a los procesos de enseñar, aprender y, especialmente, evaluar, tan inevita- 
blemente unidos. El aprendizaje y la evaluación necesitan ser coherentes, 
pues la investigación ha demostrado que la naturaleza de las tareas de 
evaluación influye en el enfoque que los estudiantes adoptan para apren- 
der. Por lo tanto, es preciso que la evaluación incremente el uso de diver- 
sos tipos de elementos para cuya solución los estudiantes tengan que ana- 
lizar, interpretar y evaluar problemas, así como explicar sus argumentos. 

El profesional de la educación de hoy necesita una perspectiva global 
sobre la evaluación que contemple la incidencia en todos los ámbitos de 
las influyentes tecnologías y, particularmente, cuando su impacto llegue 
hasta las mismas raíces de la vida social, cruzándola en todas direccio- 
nes, como es el caso de las tecnologías digitales. 

También se abordan los diversos entornos personales de aprendizaje 
que provocan las tecnologías, en cuanto nuevo modo de entender cómo 
se aprende mediante procesos informales, en los que no hay exámenes ni 
programas y los alumnos fijan sus propios objectivos como aprendices cli- 
giendo maestros, herramientas y los contenidos que quieren aprender. A 
este propósito, las tecnologías facilitan el deseado trabajo colaborativo, 
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ya que puede funcionar en plenitud a través de la formación online, he- 
cho que resulta conveniente valorar. 

Además, varios temas figuran directamente relacionados con la eva- 
luación. Entre otros, qué enseñanza y aprendizaje pretende evaluarse, 
qué parte del profesorado ha de realizarla y en qué tipo de escuelas. 

Es cierto que ya se hace uso de las tecnologías en las actividades aca- 
démicas, sobre cuyas prácticas se realiza una revisión (aprendizaje cola- 
borativo, entornos virtuales, evaluación de la enseñanza virtual, etc.) y se 
plantean usos evaluadores basados en las tecnologías de la información y 
la comunicación (TIC) y en la valoración con medios tecnológicos, como 
son los dispositivos móviles, que pueden generar un plus de valor social 
al aprendizaje y promover la innovación educativa. 

A cada momento, se ve a jóvenes utilizando dispositivos móviles para 
compartir información, navegar por la red, escuchar música, leer libros o 
jugar, entre otras actividades. Efectivamente, la evolución de los disposi- 
tivos móviles ha sido veloz y universal. Las instituciones educativas van 
introduciéndolos como una estrategia de apoyo al proceso de enseñanza, 
pero apenas se han permitido reflexionar sobre su integración sistemática 
y formativa en el ámbito educativo, mucho menos en la evaluación, ni 
se han abierto a las infinitas posibilidades que ofrecen para este sector, 
como favorecer la innovación y las acciones socializantes e inclusivas. 

De las tareas que, ineludiblemente, corresponde abordar a los docen- 
tes, como respuesta a las caracteristicas de esta sociedad, se trata en otro 
capitulo de esta obra. En él, se ofertan y evalúan ideas y posibilidades 
educativas con el objetivo de apelar a la innovación necesaria que deben 
realizar todas las instituciones educativas de la sociedad contemporánea. 

La obra sistematiza parcialmente el trabajo que viene desarrollando 
en los últimos años nuestro grupo de investigación GidEx, a cuyos com- 
ponentes agradezco su ejemplar dedicación en toda la trayectoria que he- 
mos tenido la suerte de coordinar, particularmente a las compañeras con 
las que comparto este trabajo. Y, aunque la selección de temas de este li- 
bro es de la autoría de los firmantes, sobre todo en la responsabilidad por 
las debilidades que pueda contener, las ideas que están vertidas tienen 
mucho que ver con la producción cn equipo, los debates dentro del grupo 
y la propia docencia que ha venido desarrollándose conjuntamente. Sin 
ese tiempo y esa apertura al diálogo, este trabajo no hubiera sido posible. 
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Por último, queremos agradecer la invitación de la Editorial Sintesis 
y su amable paciencia en la preparación de esta obra, que deseamos sea 
de utilidad para docentes de todo el espectro educativo en esta nueva era. 


Florentino Blázquez Entonado 


Aprender, 
enseñar y evaluar 
en la era digital 


1.1. Introducción 


Las tecnologías que han hecho entrar a la humanidad en la era de la 
comunicación universal han eliminado la distancia contribuyendo a que 
la información más precisa y más actual pueda ponerse a disposición de 
cualquier persona en toda la superficie del planeta. Y la interactividad, tal 
vez la característica más potente de las nuevas tecnologías respecto de su 
capacidad educativa, permite no solo emitir y recibir información, sino 
también dialogar, conversar y transmitir información y conocimientos 
sin limite de distancia ni de tiempo. La velocidad de procesamiento de la 
información crece constantemente, así como la capacidad casi ilimitada 
de almacenamiento. 

Tales transformaciones han sido y están siendo tan profundas que, 
además de estar rehaciendo el mapa del universo científico, están logran- 
do cambios de orden económico, político, social y cultural de una enor- 
me envergadura. Y, lo más importante, se habla de una nueva configura- 
ción del saber alrededor de nuevas y atractivas formas de diseminación 
del conocimiento. Hasta tal punto que, a esta sociedad, se la denomina, 
con cierta propiedad, sociedad del conocimiento. 

El carácter de inmaterialidad, interactividad, instantaneidad e innova- 
ción y los elevados parámetros de calidad de imagen y de sonido de los 
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medios tecnológicos están amenazando la persistencia de algunos de los 
ejes que caracterizaban al sistema de transmisión cultural dominante en 
nuestra sociedad. Una cultura tradicionalmente organizada en torno a la 
letra impresa, al texto, al libro y a la palabra del profesor. 

No solo en los últimos años, sino en los últimos siglos, la transmisión 
de los conocimientos ha usado como elemento primordial la informa- 
ción escrita; ahora se realiza, cada vez con mayor intensidad, a través de 
nuevos instrumentos, lo que justifica hablar de cambio de época —hecho 
en el que todos los analistas están de acuerdo—. Efectivamente, así como 
la imprenta contribuyó a una nueva y total revolución en la difusión del 
conocimiento y de las ideas y, por tanto, en la evolución de la política, la 
economía y todos los aspectos de la sociedad, ahora la digitalización está 
desarrollando estrategias más específicas de pensar, de hacer y de com- 
portarse a partir de formas de expresión que se han convertido en hege- 
mónicas. No hay más que observar cómo muchos de nuestros estudiantes 
conforman redes más allá de los muros de sus aulas, gestando comunida- 
des en torno a sus aficiones y sus valores. Esto explica por qué las aulas, 
los libros de texto y las metodologías tradicionales están sintiendo, cada 
vez más, sus limitadas e ineficaces estrategias, ya que, para ser activos en 
el nuevo espacio social, se requieren nuevos conocimientos y destrezas. 
Para esto, hay que replantearse en profundidad la organización de las ac- 
tividades educativas convencionales y ajustarlas al nuevo espacio digital 
en el que se desarrolla la sociedad actual. 


1.2. La era digital 


A este complejo e ilimitado desarrollo tecnológico, también se le atribuye 
la denominación de era digital, ya que la digitalización y la automatiza- 
ción han provocado una profunda revolución, caracterizada especialmen- 
te por la aparición de innumerables dispositivos electrónicos accesibles y 
una expansión espectacular de las redes telemáticas. Gracias a ellos, los 
sistemas expertos y la inteligencia artificial aumentan vertiginosamente 
la interactividad, lo que está propiciando el surgimiento de infinitas po- 
sibilidades para innumerables sectores de la sociedad, entre ellos y muy 
principalmente la educación, si se sabe cómo ponerlos a su servicio. 


Aprender, enseñar y evaluar en la era digital | 15 


Precisamente, uno de los rasgos más importantes de la era digital es la 
multiplicación de los espacios y lugares para el aprendizaje, la movilidad 
y ubicuidad para el acceso al conocimiento y a los entornos personales de 
aprendizaje como piezas fundamentales de los nuevos espacios formati- 
vos que se han creado en esta nueva era. La referencia espacial de deter- 
minados lugares y fuentes tradicionales de información está trasladándo- 
se a escenarios de indefinición física, dominados por el propio usuario. 
Hecho que se denomina aprendizaje sin fisuras o sin costuras —seamless 
learning—- y se produce cuando alguien experimenta una continuidad de 
aprendizaje a través de una combinación de lugares, tiempos, tecnologías 
o entornos sociales. 

En la era digital, el espacio tradicional para aprender y enseñar “pasa 
de ser un espacio lugar a ser un espacio nodo de la red de interacción 
global”, como señala Gros (2015: 60), que añade: “En dicho espacio, se 
combinan los espacios fisicos y los espacios virtuales fortaleciendo la 
idea del aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar”. 

La conectividad que lo permite ha alterado no solo el sentido y la pro- 
ducción del conocimiento, sino también los espacios y los tiempos del 
aprendizaje, con lo que se ha roto la organización social que es la escuela. 

Otra clave de la era digital, que permitirá su expansión exponencial, 
es la introducción, casi generalizada, de la banda ancha móvil, la cual 
continúa siendo la tecnología clave en el avance de la sociedad de la 
información. El acceso a la red se hace cada vez más móvil, como de- 
muestran los datos de cuota de mercado de los terminales móviles —que 
están enterrando al teléfono fijo—. 

La banda ancha facilita en gran medida otra característica importante 
de la era digital: la ubicuidad (sobre la que se fijará la atención en el 
capitulo de esta obra dedicado al aprendizaje móvil). Implica una espe- 
cial capacidad para la fiexibilidad y la adaptación a contextos diversos 
y en constante movimiento. Además, los materiales de enseñanza se en- 
cuentran disponibles en todo momento y son accesibles desde cualquier 
dispositivo. 

Sin duda, el presente y el futuro inmediato van a estar mediados por 
la movilidad y la ubicuidad, características muy representativas de la era 
digital y en las que está avanzándose geométricamente, ya que cada vez 
hay más centros conectados a la red, más profesores interesados en el 
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tema y más alumnos que llegan a las aulas con inquietudes derivadas del 
mundo de la informática. Además de que la información más actual es 
accesible a más gente que nunca a lo largo de la historia de la humanidad. 

La realidad, sin embargo, es que los sistemas educativos actuales, en 
su generalidad, responden a un escenario social y cultural bastante dife- 
rente del que hoy existe. Se necesita, por tanto, una reorientación profun- 
da de estos sistemas, pues difícilmente puede limitarse a hacer cambios 
en algunos de sus ingredientes. 

Por último, lo que posibilita todo este desarrollo y es responsable 
del cambio de era es internet. Con unos 3000 millones de internautas, 
la red por antonomasia se ha convertido en el entorno de comunicación 
más importante de todos los tiempos, por lo que podría considerarse la 
tecnología singular más poderosa e influyente en la configuración masiva 
de la mente humana. 

Es el primer medio de comunicación de masas bidireccional, cuyas 
posibilidades son cada vez mayores desde el punto de vista educativo y 
van siendo, día a día, prácticamente ilimitadas. Al correo electrónico, las 
listas de discusión, los grupos de noticias o foros de debate, los chats o 
grupos de conversación, se han añadido las plataformas virtuales de en- 
señanza, la realidad aumentada, el aprendizaje ubicuo y móvil, etc., todo 
lo cual posee un potencial educativo —de modo individual, pero mucho 
más colectivamente— tan potente como para ser capaz de transformar la 
educación o, mejor dicho, para tratar de educar de manera adecuada con 
el objetivo de poder desenvolverse en la era digital. 

El informe de la Fundación Telefónica La sociedad de la información 
en España 2015 confirma, además, nuevas y extraordinarias posibilida- 
des para el futuro, ya tan presente, como son la encriptación en las prin- 
cipales páginas web de internet (obligada por la creciente preocupación 
por la privacidad) —que ha llevado a que más del 50% del tráfico en la red 
se encuentre cifrado—, las técnicas de big data (que permiten gestionar 
gran cantidad de datos y favorecen nuevos modelos de negocio) y el im- 
pulso de nuevas generaciones de M2M (machine to machine). 

Es de esperar que también la educación pueda sacar partido de esta 
inmensidad de posibilidades, ya al alcance de la mano. 

Internet cuenta ya con espacios especializados y pensados para las 
distintas funciones escolares a las que puede contribuir, especialmente en 
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tareas de enseñanza, pero aquí se aboga por la inclusión global en la era 
digital. Sin embargo, esto no debe eximir al profesorado de continuar y 
ampliar las ya innumerables experiencias de innovación, muchas más de 
las que ya existen, basadas en estas tecnologías y, concretamente, en las 
enormes posibilidades de la red. 

El uso de la red en las escuelas debería ser tan habitual como con- 
sultar un atlas, trabajar en un cuaderno de ejercicios o utilizar el libro de 
texto. Pero no basta con entenderlo como una enorme biblioteca o una 
imponente base de datos permanentemente disponibles, sino como un 
medio para la indagación, las innovaciones, los debates, la crítica y el 
planteamiento y resolución de problemas, así como para potenciar el tra- 
bajo en equipo. Los profesores pueden trabajar con colegas que compar- 
tan tareas curriculares, intercambiar proyectos y experiencias conjuntas, 
compartir materiales, trabajar en colaboración, etc. 

La red permite, muy eficazmente, el aprendizaje colaborativo, que es 
mucho más potente cuando tiene lugar en el contexto de comunidades 
de práctica —grupos sociales virtuales que comparten un interés común 
y se constituyen con el fin de desarrollar un conocimiento especializado 
con aprendizajes basados sobre experiencias prácticas—. Las comunida- 
des virtuales de práctica proporcionan una excelente herramienta para 
el aprendizaje y el desarrollo profesional al hacer posible la colabora- 
ción constructiva entre personas distantes. Y también los alumnos podrán 
intercambiar ideas y tareas con otros chavales de su edad, jugar con ellos, 
trabajar juntos y compartir sus vivencias. 


1.2.1. Una mirada crítica 


Conviene reconocer que esta nueva forma de existencia hiperconectada 
e instantánea de la era digital, con una sobredosis de información que no 
es fácil procesar, tiene unas enormes ventajas, pues la sociedad funciona 
en gran parte bajo el imperio de internet. 

En este sentido y a pesar de las convicciones asentadas sobre lo posi- 
tivo de la era digital, también existe un cierto coro de voces que alerta del 
lado oscuro de esta revolución alegando que las herramientas de la era 
digital engendran una cultura de distracción y subordinación irreflexiva. 
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El hecho es que, aunque sea de buen grado, la mayoría de la po- 
blación ha ido cediendo a las tecnologías un creciente poder sobre sus 
mentes y sus vidas. Al fin y al cabo, los ordenadores e internet son útiles, 
nos entretienen y nos ofrecen beneficios y ventajas prácticas. Millones 
de objetos del hogar, la oficina, el coche o la ciudad están cosidos digi- 
talmente: sean frigoríficos que alertan de la caducidad de los alimentos, 
bombillas que autorregulan su luminosidad, vehículos que se conducen 
de forma autónoma y semáforos que operan en función de la intensidad 
del tráfico. Pero no es menos cierto que también generan importantes 
dudas y plantean nuevos problemas, ya que internet se enfrenta a peligros 
y amenazas cada vez más sofisticados. 

Recientes ataques contra importantes corporaciones comerciales han 
puesto de manifiesto que, en este mundo hiperconectado, cualquier alte- 
ración en el sistema puede colapsar o dejar sin servicio a otras importan- 
tes sociedades o instituciones de todo el mundo, lo que deja entrever de- 
masiadas grietas de seguridad —como constatan los medios informativos 
de todo el mundo-—. 

A este respecto y desde una perspectiva más personal, las horas dedi- 
cadas diariamente al uso de aparatos electrónicos parece que se ha dupli- 
cado en los últimos veinte años, mientras que la interacción cara a cara 
disminuye desde unas seis horas a poco más de dos. El acelerón de la 
tecnología ha provocado que la información nos bombardee a discreción, 
sin piedad y en todas direcciones y que el contacto con los demás se haga 
constante e instantáneo gracias al teléfono móvil, el correo electrónico 
y las redes sociales. Un breve ejemplo de esta extraordinaria dimensión 
puede verse en el cuadro 1.1, cuyos datos se han extraído de la Fundación 
Telefónica (2016). 


Cuadro 1.1. Actividad de las principales redes de comunicación 


* WhatsApp, Line, Skype o Telegram han crecido más de un 200% en los 
últimos dos años. 
+ Snapchat ha pasado de 16 a 25 millones de usuarios solo en el año 2015. 


+ A YouTube, se suben más de 85.000 horas de vídeo a diario. 

* En Facebook, con 1590 millones de seguidores, se publican más de mil 
fotos personales por segundo, 800 millones en WhatsApp y 600 millones 
en Twitter. 
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Todas estas redes se han convertido en el medio de comunicación 
principal entre familiares y amigos con los que se comparte información 
personal. Sobre ellas, convendría alertar, especialmente en el ámbito edu- 
cativo, que apenas existe la privacidad en internet, ni siquiera en chats 
privados como WhatsApp, porque son los mismos usuarios los que, in- 
conscientemente, acuerdan perderla, así como en cierta medida la propia 
identidad, cuando aceptan las condiciones de uso. Los profesionales del 
análisis social invitan a reflexionar sobre el hecho de que el mundo virtual, 
que nació como algo ajeno al ser humano, sea hoy el mundo más real. 

Es innegable que todo este trasiego puede generar estrés, ansiedad, 
confusión o superficialidad, una consecuencia de estar ahways on, es de- 
cir, permanentemente conectados. 

Alertados probablemente por todos estos datos, autores de prestigio 
como Vargas Llosa censuran asiduamente a internet como causa y sín- 
toma de la homogeneización y la trivialización de la cultura. Denuncian 
cómo internet incita al usuario a buscar lo breve y lo rápido y lo aleja de 
la posibilidad de concentrarse en una sola cosa o de formas de pensa- 
miento que requieran reflexión y contemplación. 

Del mismo modo, se denuncia la superficialidad, como lo hace el ana- 
lista social Nicholas G. Carr con su más que explícita crítica reflejada en 
sus principales publicaciones: Superficiales: ¿qué está haciendo internet 
con nuestras mentes? (2011) y Atrapados: cómo las máquinas se apode- 
ran de nuestras mentes (2014), cuyos títulos lo dicen todo. 

Un autor que, al analizar el credo de Silicon Valley, le descubre una 
incoherencia básica: “... una especie de filosofía que engloba una tor- 
pe amalgama de creencias, desde la fe neoliberal en el libre mercado 
hasta la confianza maoista en el colectivismo, la desconfianza libertaria 
en la sociedad o la creencia evangélica en un paraíso venidero” (Carr, 
2015: 1).Todo lo cual, por cierto, tiene muy poco que ver con la ideología 
y con la forma de pensar de los adolescentes. 

Otros, como la escritora y activista social Astra Taylor (2014), opinan 
que internet está agudizando las desigualdades económicas y sociales en 
vez de ponerles remedio. La neutralidad de la red, según ella, es solo el 
comienzo para asegurar acceso y representación igualitarios online, ya que 
las condiciones económicas de fondo y los imperativos comerciales de 
siempre no han cambiado. Lo que ha sucedido hasta ahora, viene a decir, 
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no ha sido una revolución, sino una especie de reordenamiento del abuso, 
pues los magnates de siempre han sido reemplazados por nuevos potenta- 
dos del valle del Silicio (enormes multinacionales como Apple, Google, 
Amazon o Facebook), a los que está dándose tanto poder sobre nuestra 
cultura y nuestra vida que están transformando el mundo a su antojo. 

Asi pues, las dudas sobre la revolución digital y la visión exclusiva- 
mente positiva que mucha gente posee acerca del famoso valle cuentan 
también con destacados detractores, incluso en un país tan entusiasta de 
las tecnologías como es considerado Estados Unidos. 

Un importante número de críticos han puesto en cuestión la imagen 
brillante y benévola que los consumidores tienen acerca de este fenóme- 
no, lo que da a entender que, tras la retórica sobre el empoderamiento 
personal y la democratización prometida, se esconde una realidad que 
puede ser explotadora, manipuladora y hasta misántropa (Carr, 2015). 
Por tanto, no es de extrañar que cada vez más gente contemple con mi- 
rada crítica y escéptica el poder de las tecnologías. Por eso conviene 
llamar la atención sobre los evidentes peligros que esta, como todas las 
revoluciones, encierra. 

Por ejemplo, la situación actual de los centros educativos no es la 
deseada en muchos lugares del mundo, ya que no existe la conectividad 
total a nivel mundial y la extensión de la banda ancha de gran velocidad 
no está distribuida equitativamente. Por ello, no se puede hablar aún de 
igualdad digital para tantos los estudiantes de países desfavorecidos. Este 
hecho recibe el nombre de brecha de deberes escolares, cuya resolución 
pasa, según indica el informe Horizon-2016 (Johnson ef al., 2016), por la 
suma de esfuerzos entre políticos y directivos de centros escolares. 

No obstante y aun cuando proliferen los detractores, que todavía son 
minoría, la fe de la sociedad en la tecnología como panacea para la so- 
lución de múltiples avances sociales e individuales sigue siendo firme y 
continúa existiendo una gran resistencia a cualquier cuestionamiento de 
lo tecnológico y de sus productos. 

En especial, debe valorarse la reducción de la brecha digital en el 
acceso a las tecnologías, que ha permitido despertar la esperanza de una 
cierta renovación de la escuela en muchos países del mundo por las in- 
dudables posibilidades que comienzan a inspirar las nuevas tecnologías. 
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En cualquier caso, mantener una actitud crítica ante el poder de la 
informática no es oponerse a la tecnología, sino exigir más a sus creado- 
res y gestores por un lado y, especialmente en el ámbito educativo, a los 
docentes y responsables de este. 


1.3. La gestión del conocimiento en la era global 


El informe CISCO La sociedad del aprendizaje (2010) sostiene que este 
es fundamental tanto para el progreso de la humanidad como para la pros- 
peridad económica, el bienestar social y la realización personal, además 
de ayudar a asegurar un planeta más sostenible. Por tanto, en el futuro de 
esta era digital, el aprendizaje será mucho más importante que el resto 
de aspectos de la sociedad global, si bien es cierto que la explosión del 
conocimiento impulsado por el poder de la red para conectar a las per- 
sonas y difundir ideas ha cambiado la propia naturaleza del aprendizaje. 

Las nuevas generaciones de estudiantes nacen y crecen en un entorno 
digitalizado, lo que ha dado lugar a que sus hábitos perceptivos y sus pro- 
cesos mentales se hayan transformado, al igual que sus gustos, actitudes y 
emociones. La vida de los niños y jóvenes actuales está siendo configurada 
en torno a las redes sociales virtuales, que inducen a nuevos estilos de vida, 
de procesamiento de información, de expresión y de acción. Asi lo corro- 
bora Dussel (2010), para quien las nuevas tecnologías han creado un nuevo 
escenario para el pensamiento, el aprendizaje y la comunicación y están 
cambiando las herramientas disponibles para actuar y expresarse. 

Por todo ello, la era digital demanda nuevas teorías y nuevos plantea- 
mientos sobre la educación, la enseñanza y la evaluación. 

A los docentes les corresponde innovar y desarrollar nuevos modos 
de aprendizaje, tanto formales como informales, que cumplan con las 
exigencias de las sociedades basadas en el conocimiento en esta era de 
la información (CISCO, 2010). La educación y la tecnología van de la 
mano a través de la red, que sirve de plataforma para que, cada día, se 
haga más realidad la sociedad del aprendizaje. 

Los responsables de orientar el aprendizaje han de moverse más allá 
de la zona de confort y esforzarse continuamente en innovar para poder 
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anticiparse a las necesidades de los estudiantes, dado el mundo cambian- 
te que los rodea. 

Tradicionalmente, las grandes teorías del aprendizaje estudiadas en 
el ámbito educativo eran el conductismo, el cognitivismo y el constructi- 
vismo. Pero la invasión de las tecnologías en todos los ámbitos sociales 
durante los últimos años ha revolucionado muchos de ellos y, particular- 
mente, las teorías que describen los principios y procesos de aprendizaje. 

En todo caso, es fundamental repensar la relación entre la educación 
y las prácticas que exige la creación de conocimiento. Frente a la idea de 
enseñar como transmisión de conocimientos, debe hablarse ahora de la 
construcción de conocimiento. Sobre este concepto, se han construido 
interesantes planteamientos y teorías, como las que se presentan a con- 
tinuación, que contemplan alguna de las especificidades de la nueva era. 


1.3.1. El conectivismo 


La que podría llamarse teoría del aprendizaje para la era digital fue 
propuesta por Stephen Downes y George Siemens y trata de explicar el 
aprendizaje complejo en una sociedad digital en rápida evolución. Sie- 
mens (2004), en un artículo titulado “Connectivism: A Learning Theory 
for the Digital Age”, parte de las condiciones de la sociedad actual co- 
nectada en red para realizar una aproximación totalmente nueva al apren- 
dizaje que tiene lugar en las redes y que concrete el papel de los educa- 
dores en un mundo progresivamente determinado por estructuras en red. 

El autor canadiense cree que, en un mundo conectado en red, las teo- 
rías tradicionales del aprendizaje carecen de capacidad explicativa al ex- 
cluir el aprendizaje que ocurre fuera de la persona, por lo que defiende 
el carácter individual de este. Como consecuencia, el tipo de instrucción 
que se impartía en las escuelas no preparaba a los jóvenes para enfrentar- 
se a los cambios que supone la era digital. Por eso, considera necesario 
un replanteamiento de las teorías con un doble objetivo: que sean capa- 
ces de describir el aprendizaje que tiene lugar en las redes y que redefi- 
nan el papel de los educadores en un mundo progresivamente definido 
por estructuras en red (Siemens, 2004). 

Asinace el conectivismo, que reúne aspectos de neurociencia, ciencia 
cognitiva, teoría de redes, teoría del caos, sistemas adaptativos comple- 
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jos y otras teorías afines. En cuanto a las teorías de aprendizaje conven- 
cionales de la psicología de la educación, se apoya en el instructivismo y 
constructivismo para, posteriormente, diferenciarlos. Para Pérez Gómez 
(2012), el conectivismo es una versión actual del constructivismo porque 
considera el contexto digital ilimitado de los intercambios humanos. 

Según los autores de la teoría, el aprendizaje también puede ocurrir 
fuera del sujeto, ya que puede residir en dispositivos no humanos y una 
parte de este se produce a través de las conexiones dentro de las redes. 
El modelo utiliza el concepto de una red con nodos y conexiones para 
definir el aprendizaje, que se supone con la creación de nuevas conexio- 
nes y la capacidad de operar entre las redes al alcance de cada uno. Es 
decir, para el conectivismo, el aprendizaje posee un carácter relacional, 
de modo que la capacidad de aprender depende de la riqueza cultural que 
irradie el contexto social donde se encuentre el individuo. 

En la actualidad, los alumnos se ven influenciados por la diversidad 
de redes, la fuerza de los lazos y su contexto. La nueva incorporación de 
datos está ocurriendo permanentemente en un proceso de conectar nodos 
especializados o fuentes de información. Por ello, resulta vital saber dis- 
tinguir la información relevante de la que no lo es, lo cual se convierte en 
una de las tareas más importantes del aprendizaje en la sociedad digital 
(Pérez Gómez, 2012). 

Siemens y Downes establecen, entre otros principios del conectivis- 
mo, que fomentar y mantener las conexiones es necesario para facilitar 
el aprendizaje continuo, por lo que la capacidad para ver las conexiones 
entre los campos, las ideas y los conceptos es fundamental. De esta idea, 
deducen que tanto el aprendizaje como el conocimiento se basan en la 
diversidad de opiniones. 

Con todo ello y a pesar de las críticas a las teorias convencionales por 
estar ancladas en la persona y su cerebro, Siemens (2004) sostiene que el 
punto de partida del conectivismo también es el individuo. Sin embargo, 
opina que el conocimiento personal se compone de una red, que alimenta 
a organizaciones e instituciones, las cuales, a su vez, retroalimentan a la 
red y proporcionan un nuevo aprendizaje para los individuos. 

Este ciclo de desarrollo del conocimiento (personal a la red y de la 
red a la institución) permite a los aprendices estar actualizados en su área 
mediante las conexiones que han formado. 
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1.3.2. El enactivismo 


El término enactivismo, acuñado por Varela, Thompson y Rosch (1991), 
proviene del verbo inglés to enact, que significa “evidenciar algo existen- 
te y determinante para el presente”, por lo que la expresión conocimiento 
enactivo se refiere a aquello que se adquiere a través de la acción del 
organismo en el mundo. 

Pérez Gómez (2012) destaca las “relevantes aportaciones” del enac- 
tivismo en lo que se refiere a la idea de conocer en la acción, incluyendo 
la interacción corporal, experiencial y cognitiva, la naturaleza construc- 
tivista del conocer humano ligado a la actividad y la relevancia de esta 
para el propio sujeto y para su proyecto vital como experiencia personal. 

El conocimiento enactivo es aquel que se construye en la práctica 
sobre las habilidades puestas en juego por quienes adquieren tal conoci- 
miento. Un ejemplo sencillo para las capacidades motrices es aprender 
a montar en bicicleta, que se realiza al mismo tiempo que se va condu- 
ciéndola. El mismo caso se daría al aprender un deporte, al practicarlo y 
conocer la entidad de determinados objetos al manipularlos. 

Es cierto que se aprende mejor haciendo —recuperando la idea central de 
J. Dewey, el padre del learning by doing—, una idea que los autores intentan 
aplicar a la producción del conocimiento a través de los sistemas sociales 
participativos derivados del uso de internet. Aunque la construcción del 
conocimiento va más allá de la metáfora de la conectividad, es cierto que 
puede permitir más fácilmente que los individuos creen y distribuyan sus 
propios materiales, colaborando así en la red de aprendizajes globales. 


1.3.3. La cognición distribuida 


También se recurre a otras teorías educativas que se relacionan con las 
características de la tecnología y del diseño de la interacción. Es el caso 
de la cognición distribuida (Hutchins, 1995), teoría integrada en el cam- 
po de estudio de la interacción entre él y el ordenador. La teoría de la 
cognición distribuida sostiene que el aprendizaje es compartido social 
y comunitariamente, puesto que este no tiene lugar solo en una mente 
individual, sino en mentes diversas, en los aportes de muchas personas, 
cada una con su respectiva influencia contextual y situada. 


Aprender, enseñar y evaluar en la era digital | 25 


Así pues, el conocimiento se desarrolla en situaciones de colabora- 
ción y colectividad, donde las personas interactúan y aprenden con otros 
y con el soporte de la tecnología, mediante la construcción de marcos 
cognitivos comunes y representaciones compartidas de la realidad. Las 
conversaciones distribuidas que tienen lugar en torno a los contenidos de 
wikis, foros, blogs, etc., son ejemplos de este tipo de procesos. 

Es decir, el conocimiento socialmente distribuido resalta la idea de 
que las percepciones, las representaciones, la memoria y, en general, las 
proyecciones y los procesos cognitivos están generados, extendidos y 
apropiados (distribuidos) entre los artefactos y, en ese proceso de inte- 
racción, se entabla un necesario reconocimiento y una representación 
mutua, una interlocución, un intercambio, una negociación y una apro- 
piación de los procesos cognitivos. 

Se trata, por lo tanto, de poner al alcance de los estudiantes meca- 
nismos para interactuar con múltiples servicios y aplicaciones que les 
permitan manipular, discutir y recrear los contenidos, como sostiene 
Downes (2010). 

Todo ello aporta interesantes consecuencias para el desarrollo de los 
procesos de aprendizaje y enseñanza directos e inmediatos, lo que facilita 
que muchas actividades pedagógicas puedan estar centradas en tareas y 
problemáticas sociocomunitarias y productivas, incorporando las diver- 
sas y ricas formas de contexto con las que se enriquecen los procesos de 
aprender y enseñar. 


1.4. Una evaluación para la era digital 


Es indudable que lo que mejor define las ideas pedagógicas de un docente 
es el talante con el que hace frente a la evaluación de los aprendizajes de 
sus alumnos. Pero, a pesar de que se ha progresado mucho recientemente 
en formación y en actitudes, aún queda mucho territorio por recorrer para 
superar las tradicionales concepciones y formas de evaluar. 

Si, dentro de la cultura de la escuela, existe una dimensión que revela 
mejor la existencia de creencias, mitos, ritos y costumbres que se resisten 
al cambio, esa es la evaluación. Los rasgos tradicionales de esta cultura 
se ven reforzados cuando la enseñanza es entendida como transmisión 
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de información, que suele conducir a un tipo de aprendizaje acrítico y 
mecánico, así como a una evaluación que busca verificar la capacidad 
del alumno para responder de memoria a las preguntas o enunciados for- 
mulados por el docente. 

Aunque la evaluación de la enseñanza y el aprendizaje de los alumnos 
se ha estudiado siempre, lo cierto es que los criterios, las estrategias, los 
estilos de los profesores y hasta el propio ámbito de la evaluación han 
variado mucho a lo largo del tiempo. En estos momentos, por ejemplo, 
no puede circunscribirse la evaluación a los alumnos, puesto que, en su 
trabajo, influyen muchos factores ajenos a su capacidad, a su esfuerzo y 
a su actitud. 

La evaluación ha de estar referida a todos los elementos que inter- 
vienen en la acción educativa. Pero uno de los cambios más significati- 
vos experimentado por la evaluación en los últimos tiempos se refiere, 
principalmente, a la distribución de responsabilidades relativas a la ela- 
boración y selección de criterios y procedimientos, a la misma realiza- 
ción de la evaluación y a la toma de decisiones subsiguientes a ella y, 
muy especialmente, a que deje de ser un instrumento coactivo en manos 
del profesor y se convierta en un recurso para mejorar los aprendizajes. 

Desafortunadamente, ciertas concepciones y prácticas que caracte- 
rizaron a la escuela del siglo xx aún continúan vigentes, reforzando una 
cultura escolar que parece impermeable a las nuevas propuestas evalua- 
doras desde un enfoque constructivista, con lo cual la evaluación se con- 
vierte en una especie de dique que impide la mejora de la escuela. 

Es decir, la evaluación tiene que pasar de ser un requisito burocrático 
de control a un diálogo para el conocimiento de la realidad, desde la que 
pase a ser uno de los mejores instrumentos de aprendizaje, pues es cierto, 
al decir de Santos (1993), que la evaluación convencional permite cono- 
cer pocas cosas de cómo se produce el aprendizaje y escasas veces sirve 
para mejorar cómo se produce. 

Frente a ella, el tipo de evaluación que se propone hoy debería servir 
para conocer los distintos talentos de los alumnos individuales y los efec- 
tos de las prácticas escolares en su desarrollo. Se trata de evaluaciones de 
aula, diseñadas por el profesor y con un propósito formativo. 

Los nuevos tiempos también exigen implicar a los estudiantes de ma- 
nera activa en los procesos de evaluación, compartiendo y discutiendo 
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con ellos los objetivos de aprendizaje y los resultados esperados, y ayu- 
darlos para que, individualmente y en grupo, puedan reflexionar sobre 
sus experiencias, además de planear cómo progresar de acuerdo con los 
criterios acordados con el docente. 

Exigen, así mismo, que a los estudiantes se les ofrezcan frecuentes 
oportunidades de autoevaluación para reflexionar sobre sus experiencias 
y sus resultados de aprendizaje a través del pensamiento crítico. La ac- 
tual idea de concebirlos como aprendices a lo largo de toda la vida debe 
ser un factor decisivo en la educación y no la promoción de un aprendi- 
zaje rutinario. Apoyando y valorando estos esfuerzos de autoevaluación, 
se colabora con la formación de personas más seguras de sí mismas, 
autónomas y autocríticas. 

Y al igual que la autoevaluación, también debe estimularse la coeva- 
luación, que, a la vez que ayuda a desarrollar su capacidad para analizar 
el trabajo de sus compañeros y a comprender mejor los criterios con los 
que ellos mismos serán evaluados, fortalece competencias de colabora- 
ción y comunicación en el grupo. Este tipo de evaluación fomenta que los 
estudiantes asuman un papel más activo en sus procesos de aprendizaje, 
que aprendan a reflexionar sobre cómo están avanzando y cómo mejorar. 

Igualmente beneficiosa puede resultar la evaluación de pares o igua- 
les, un proceso por el que grupos de individuos evalúan a sus compañe- 
ros. Este ejercicio puede o no implicar una discusión o acuerdo previo 
sobre los criterios o los dominios de la evaluación; ya sean del contenido 
o de las habilidades académicas, sociales, etc. 

La investigación sobre su oportunidad y valía es discrepante en la 
investigación, pero la mayoría de los trabajos llega a la conclusión de que 
la evaluación por pares se considera lo suficientemente justa y exacta. 
Además de que puede ser valiosa al introducir un factor de corrección 
para los productos grupales. 

Un balance entre la evaluación del aprendizaje y para el aprendi- 
zaje permite no solo contar con valiosa información para los actores 
involucrados en el sistema educativo, acerca del aprendizaje obtenido 
por los estudiantes, sino también conseguir que la evaluación logre su 
más alto cometido: contribuir a elevar los niveles de aprendizaje y ha- 
cer posible que estos se orienten hacia la formación de seres humanos 
capaces de seguir aprendiendo a lo largo de la vida. 
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1.4.1. La evaluación como diálogo y negociación 


A la hora de planificar la evaluación, se tiene que elegir el método o 
instrumento de evaluación más apropiado para cada actividad, aquel que 
sea capaz de recoger evidencias que ilustren el logro de los resultados de 
aprendizaje esperados de acuerdo con los criterios de evaluación estable- 
cidos. Pero siempre hemos mantenido que, así como en lo referente a me- 
todologia de procesos de enseñar y aprender la mejor es la más variada, 
también debe utilizarse la mayor variedad de estrategias o instrumentos 
posibles en los procesos de evaluación. Tantos como en cada caso exija 
la actividad que debe ser evaluada y, a ser posible, la particularidad del 
alumnado. 

La combinación de estrategias, técnicas e instrumentos es una buena 
alternativa para resolver la brecha existente entre las nuevas maneras de 
aprender y evaluar en el siglo xx1 con las demandas propias de los siste- 
mas educativos de las que antes se ha hablado. 

Al mismo tiempo, la utilización, cada vez más frecuente, de los con- 
ceptos de diálogo, negociación, compromisos, adaptación mutua, etc., 
en las tareas evaluadoras debería formar parte ya de dichas tareas en los 
centros docentes para conseguir el efecto de que los mismos juicios eva- 
luadores se conviertan en actos educativos de aprendizaje y de guías para 
orientar la práctica (Blázquez, 1998). 

Las teorías sobre la significatividad social del aprendizaje o la dialo- 
gicidad como método imprescindible para cualquier tipo de acción comu- 
nicativa han tenido poderosos referentes como Freire o Habermas. Entre 
los temas puestos de moda por las diversas ciencias sociales en las últimas 
décadas del siglo xx, destaca el del valor del diálogo. 

De la evaluación de interés naturalista, filosofia que proviene de las 
metodologías procedentes de la etnografía, ciencias sociales en general 
y de las corrientes que proponen la evaluación democrática, proviene la 
evaluación basada en el diálogo y en la negociación. 

Una negociación que, en el ámbito pedagógico, reúne unas caracte- 
rísticas específicas, implica una mayor participación personal de todas 
las partes para tratar de configurar una evaluación producto del interés 
común del evaluador y del evaluado y tiende a considerar el interés social 
y público por encima de los intereses privados de los individuos. 


Aprender, enseñar y evaluar en la era digital | 29 


Para ello, habrán de ampliarse las opciones evaluativas a todos los 
grupos y a todas las opciones públicas (House, 2000: 133). 

La propia concepción de los estudiantes como participantes más acti- 
vos de su aprendizaje, sobre lo que se ha insistido en este capítulo, lleva 
implícito un cambio en la forma de evaluar el dominio de las materias 
que conduce hacia métodos más participativos, en los que los estudiantes 
ayudan a definir las competencias, los objetivos y las habilidades para 
cuya consecución trabajan. 

Para que pueda hablarse de una evaluación democrática, un principio 
básico es fundamentarla sobre un proceso de negociación y diálogo entre 
todos los participantes del proceso. El diálogo es necesario porque torna 
la evaluación más clarificadora y aumenta su utilidad. A través del enten- 
dimiento entre los actores, deben determinarse los límites del trabajo de 
evaluación, las necesidades a las que pretende responderse y la difusión 
que va a darse a la información. 

Se valora el diálogo no como un recurso instrumental más, sino como 
un aspecto esencial de cualquier proyecto educativo que se precie, pues 
la educación se concibe como una experiencia de liberación humana que, 
normalmente, puede desarrollarse a través del diálogo crítico entre edu- 
cador y educando. La comunicación entre profesores y alumnos debe 
permitir pactar los distintos puntos de vista y llegar al acuerdo y a la 
concertación como nuevos procedimientos de regulación de la tarea edu- 
cativa y, particularmente, de la evaluación. 

Las decisiones educativas se toman sobre la base de unos juicios y 
estos, a su vez, se emiten a partir de una información que, en este modelo, 
debe ser compartida a través de un diálogo natural. 

Desde nuestro punto de vista, es más importante cómo aprende el 
niño o el adolescente que lo que aprende. En su planteamiento formativo, 
la evaluación se usa para apoyar o reforzar el desarrollo continuado de un 
programa o una persona con el fin de provocar la reorientación personal 
y libre de la conducta de cada uno. En este caso, el alumno dialoga y se 
manifiesta porque se sabe aceptado para mejorar. 

La evaluación educativa del rendimiento de los alumnos ha de enten- 
derse, básicamente, como la evaluación formativa, en el convencimiento 
de que se logran los mejores aprendizajes cuando estos entienden lo que 
están aprendiendo y el sentido de lo que aprenden, consiguen el refuerzo 
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necesario para valorar cómo están haciéndolo y reciben el apoyo reque- 
rido para saber cómo deben hacerlo en el futuro. 

Por parte de los constructivistas, se habla de evaluación formadora, 
que tiene como objetivo un traspaso progresivo de la responsabilidad de 
la evaluación desde el profesor hasta el alumno para intentar que haga 
suyos los objetivos de aprendizaje. La generalización de este tipo de 
evaluación dialogante y formativa —tanto para el alumno como para el 
profesor—, junto con su concepción como instrumento y oportunidad de 
aprendizaje, sería una de las revoluciones pendientes de la escuela para 
la era digital. Como lúcidamente señalaba Santos (1993), una evaluación 
que no educa a quienes participan de ella debería llamarse de cualquier 
otra forma, menos evaluación educativa. 


1.4.2. Las decisiones colegiadas en la evaluación 


Todo el mundo es consciente de las dificultades que tiene la toma de de- 
cisiones colegiadas, sobre todo cuando las concepciones clásicas sobre 
la evaluación han tenido, precisamente, un marcado carácter individual. 

Agrupados en ciclos y en seminarios, los equipos de profesores, en 
un proceso de análisis e investigación permanente, deben extraer conse- 
cuencias en cuanto a diseño de metas, selección de contenidos, definición 
de estrategias metodológicas y adopción de criterios flexibles y adecua- 
dos para la evaluación de todos los componentes curriculares. 

La cooperación se torna, pues, esencial para llevar a buen término el 
proceso evaluativo del currículo, diseñar el plan general y seleccionar 
los instrumentos y el modelo evaluativo que van a aplicarse, así como los 
procesos dialogados necesarios para reajustar, en su caso, los procesos de 
enseñanza y aprendizaje. 

La naturaleza de esta participación variará en función de los diversos 
protagonistas de la evaluación. 


A) De parte de los alumnos 


Es evidente que la primera responsabilidad de los alumnos es con- 
vertirse en agentes activos de sus propios aprendizajes desde los nuevos 


Aprender, enseñar y evaluar en la era digital | 31 


principios que se han establecido sobre la evaluación. Por tanto, los estu- 
diantes deben asumir gran parte de la responsabilidad sobre la evaluación 
de sus propios aprendizajes colaborando en el análisis de muchos de los 
elementos del currículo. Naturalmente, su participación estará condicio- 
nada tanto por la edad como por el grado de madurez. 

Los alumnos juegan un papel decisivo en el diálogo conducente a de- 
terminar la idoneidad de los mecanismos de instrucción y de evaluación 
para producir los debidos aprendizajes. 


B) De parte de los profesores 


Tradicionalmente, son los docentes los que tienen, casi en exclusiva, 
la responsabilidad de las tareas evaluadoras, entre otras cosas, porque es 
evidente que una parte sustancial de esta tarea les corresponde y porque 
son los que, con mayor profesionalidad, pueden elaborar juicios respecto 
de los elementos curriculares que han de elaborar. 

En el marco de una evaluación negociada y dentro del proyecto cu- 
rricular, deberían determinarse las aportaciones a la evaluación. De ella, 
deben partir sugerencias e ideas del grupo de profesores que, a través 
del diálogo, innovan en sus programas partiendo de la evaluación de los 
procesos y resultados. Claro que esto no será posible si no se altera la 
cultura de los centros y no se avanza hacia un cambio en la concepción 
del trabajo y la creación de un clima que lo propicie. 


C) De parte de los miembros de la comunidad 


Al ser la educación una actividad cuyo interés trasciende lo escolar 
o institucional, ya que tiene repercusiones de tipo social e incluso políti- 
cas, todos aquellos afectados deberían estar involucrados en la toma de 
decisiones acerca de ella. 

Los padres, en el caso de la actividad escolar, y los agentes sociales y 
culturales deberían participar de manera activa en la evaluación del con- 
junto de elementos que componen el proceso educativo. La aportación de 
la comunidad educativa en general es fundamental, puesto que ignorarla 
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significaría una importante carencia de cara a la evaluación comprehen- 
siva de los procesos de enseñar y aprender. 

No obstante, es complicado que estos procesos se desarrollen en el 
marco de las instituciones actuales, debido a la falta de sensibilidad y 
convencimiento respecto a la bondad de estos mecanismos de compren- 
sión y de mejora y a la dificultad de cambiar el concepto de evaluación, 
entendida como sanción, para convertirse en una ayuda. 

Poner en acción procesos evaluadores de esta naturaleza resulta, ade- 
más, económicamente costoso, ya que exige tiempos y dedicación in- 
tensiva de profesionales especializados, cuya preparación también sería 
complicada debido a la necesidad de un cambio de mentalidad. Pero ela- 
borar y difundir los informes y crear plataformas de discusión y debate 
sobre ellos avivaría la preocupación, el diálogo y la comprensión de las 
realidades educativas. 


1.4.3. Buenas prácticas para evaluar la innovación 


Uno de los procedimientos fundamentales para ir modificando una de las 
prácticas tradicionales de la escuela, emblemática del modelo obsoleto 
de la evaluación reproductora, sancionadora y muy escasamente forma- 
tiva, es la evaluación basada en las buenas prácticas. Una actividad que 
desarrollan los docentes y deben promover con más empeño en el clima 
de evolución que necesita la escuela de hoy. 

La noción de buenas prácticas va mucho más allá de lo que puede ser 
una práctica profesional considerada como buena por sus autores y posee 
unos rasgos característicos que hacen de ella algo más preciso, bastante 
más próximo a un concepto cientifico. 

Las buenas prácticas (best practices) serían las actividades y conduc- 
tas de los profesores y las escuelas que rinden buenos o excelentes resul- 
tados, suficientes para ser reconocidas como innovaciones, entendiendo 
que buenas prácticas e innovación son conceptos muy próximos. 

En resumen, puede decirse que unas buenas prácticas, aplicadas a un 
tema concreto, consistirian en una aproximación, con frecuencia innovado- 
ra, que ha sido previamente experimentada y evaluada y de la que se presu- 
men unos resultados exitosos. Unas buenas prácticas también son aquellas 
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innovaciones que hacen posible mejorar el presente y que, por la tanto, son 
o tienden a ser un modelo o guía dentro de un determinado sistema. 

En educación, una buena práctica es una iniciativa, una política o un 
modelo de actuación de éxito que mejora tanto los procesos escolares 
como los resultados educativos de los alumnos. 

La propia UNESCO, en el marco de su programa MOST (2011), con- 
cebido para vincular las comunidades de ciencias sociales y humanas con 
el propósito de producir y sistematizar conocimiento y promover inter- 
cambios de estos y experiencias entre diversos actores, ha especificado 
cuáles son los rasgos que las caracterizan (cuadro 1.2). 


Cuadro 1.2. Condiciones para una buena práctica 


» Innovadora: desarrolla soluciones nuevas o creativas. 
» Efectiva: demuestra un impacto positivo y tangible so- 
bre la mejora obtenida. 


e Sostenible: por sus exigencias sociales, económicas y 
medioambientales, pueden mantenerse en el tiempo. 

»  Replicable: sirve como modelo para desarrollar políti- 
cas, iniciativas y actuaciones en otros lugares. 


Fuente: UNESCO (2011). 


Solo en tales condiciones, una práctica buena se convierte en una bue- 
na práctica, es decir, en la expresión de un conocimiento profesional o 
experto, empíricamente válido, formulado de modo que sea transferible y, 
por tanto, de potencial utilidad para la correspondiente comunidad. 

El carácter innovador de una buena práctica se completa con su efec- 
tividad. En este contexto, la innovación educativa es más que la mera 
producción de novedad, pues debe dar muestras de su replicabilidad. 
Esta es la razón de incluirlas en el marco de un concepto de evaluación 
que colabore en el aprendizaje de docentes y discentes y motive a otros 
en la evolución necesaria de profesores y escuelas. 

Cada vez son más las instituciones educativas en las que las buenas 
prácticas se recogen en documentos públicos como base de su evaluación 
y en los que, de una forma precisa, se incluyen los aspectos relativos a 
la docencia y a la evaluación en general y del profesorado en particular. 
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1.4.4. La evaluación desde escenarios futuros 


Los alumnos de la era digital no conciben que un profesor pueda dedi- 
carse a recitar datos. Exigen, implicitamente, un docente que los ayude a 
encauzar la transformación necesaria para ser ciudadanos de este siglo; 
que los convierta en productores y usuarios antes que en consumidores 
pasivos de productos del conocimiento, y que los capacite para saber 
sintetizar el sentido de la información procedente de fuentes diversas, 
manejar una gran variedad de herramientas (digitales o no) para realizar 
sus tareas, discernir los mensajes y significados de imágenes y vídeos y, 
cómo no, resolver problemas de su vida cotidiana. Lejos queda la sobre- 
valoración de la memorización mecánica de la información disponible. 

El curriculo obligatorio que sirve de excusa habitual para disculpar la 
falta de creatividad y alegar que deja muy escaso espacio para la innova- 
ción educativa no es tal, pues, aunque deba contarse con él, cabe mucha 
originalidad y mucha más en la evaluación. Para nada son obligatorias 
las pruebas objetivas y los exámenes memorísticos ni se prohíben las 
autoevaluaciones o la valoración en equipo. 

Hay mucho espacio para innovar en cuanto a la evaluación, pero, si 
no se hace, seguramente, se extenderá la visión de los protagonistas ado- 
lescentes de la narración —que se transcribe a continuación- de una do- 
cente sobre un escenario futurible (Ramal, 2000: 1), que, probablemente, 
ocurra en menos tiempo del que ella prevé: 


Estamos en 2069, en un ambiente de estudio y de investigación, antes 
llamado clase. Los aprendices tienen entre doce y dieciséis años y hablan con 
el dinamizador de inteligencia colectiva del grupo, una figura que en otras 
décadas era conocida como profesor. Están haciendo una encuesta y reco- 
pilando datos sobre los centros de cultura y conocimiento humano (lo que 
se llamaba en otro tiempo escuelas). Admirados, no pueden concebir cómo 
funcionaba en el siglo pasado una enseñanza que reunía a los jóvenes no en 
función de sus intereses o temas de investigación, sino simplemente por la 
edad. El orientador de estudios les hablaba de la evaluación de los estudiantes 
que se clasificaban por números o notas, de acuerdo con su rendimiento, y, 
sobre esa base, resultaban o no aprobados para el siguiente nivel. Los apren- 


dices se sorprenden aún más. ¿Cómo se determinaba el nivel de enseñanza? 
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¿Cuáles serían las etapas de la escuela? ¿En qué nodo de la red curricular se 
basaban para apoyar eso? 

La mayor sorpresa es cuando descubren que estas evaluaciones o prue- 
bas se aplicaban a todos los estudiantes del grupo. “¿La misma prueba?”, se 
preguntan asombrados. No pueden concebir una situación en la que todo el 
mundo tuviera que saber exactamente el mismo contenido, que se define por 
otra persona, en un mismo día y hora marcados. “¿No vivirían angustiados?”, 
comentan unos con otros. 

Los jóvenes tratan de imaginar las pruebas de aquella época: un conjunto 
de cuestiones por resolver, repetir de memoria y sin consulta, aislados de los 
equipos de trabajo y sin discutir o hacer construcción colectiva. 

Imaginando la escena, los aprendices comienzan a sentir una especie de 
angustia, de tensión, incluso de miedo al fracaso, de pánico por encontrarse 
en esa situación, de ser excluidos de la escuela... “Así yo no hubiera querido 
estudiar”, dice uno de ellos, expresando lo que todos sentian. Pero enseguida, 
envueltos en otros temas de investigación, el grupo comienza una nueva dis- 
cusión aún más interesante y todos apartan definitivamente de su cabeza ese 


extraño pensamiento. 


La autora indica a continuación: “la escena propuesta transcurre en 
2069 y ese es el único dato ficticio porque creo que ese cambio en la 
escuela inevitablemente ocurrirá” (Ramal, 2000: 2). Podrá ser antes o 
después, el tiempo depende de los profesores, de la visión más o menos 
abierta de las instituciones educativas y de las políticas públicas e inver- 
siones posibles en reformas, pero, en todo caso, las prácticas escolares 
tradicionales no van a poder mantenerse en la era digital. 

A eso se aspira y a que la evaluación, incorporada como una cultura 
de los centros educativos, se convierta en el mejor instrumento de apren- 
dizaje para estudiantes y docentes. 


La evaluación en 
e-learning 


2.1. E-learning 
como contexto susceptible de evaluación 


El e-learning (aprendizaje electrónico), como tal, tiene su origen en la 
educación a distancia tradicional, realizada por correo ordinario, pero 
que, apoyado en la aparición de las tecnologías de la información y de 
la comunicación y la expansión mundial de internet, tal y como se ha 
visto en el capítulo anterior, ha supuesto un revulsivo que está cambian- 
do ampliamente las posibilidades de acceso a la formación. Se entiende 
e-learning como la abreviatura del término electronic-learning y, básica- 
mente, implica que la formación se realiza a través de internet. Para que 
el e-learning pudiera desarrollarse, se han generado los entornos virtua- 
les de aprendizaje, que son espacios que utilizan la tecnología de la infor- 
mación y la comunicación y están diseñados con un propósito eminen- 
temente educativo, donde el alumnado, como eje central del proceso de 
aprendizaje, utiliza herramientas síncronas y asíncronas para establecer 
una relación con el objeto de aprendizaje. Estos espacios cada vez son 
más diversos y ubicuos, dado que la tecnología avanza a una velocidad 
cuyo ritmo resulta difícil de alcanzar, lo que provoca que estos sean di- 
ferentes y, en ocasiones, volátiles. Desafortunadamente, con frecuencia, 
sigue poniéndose el acento en la innovación tecnológica más que en la 
verdadera aportación pedagógica que realizan. 


38 | La evaluación en la era digital 


Desde la aparición del e-learning, son diversas las tendencias que 
vienen marcando su evolución (blended learning o b-learning, mobile 
learning o m-learning, massive open online courses [MOOC], web 2.0, 
personal learning environments [PLE], etc.) y cada uno de estos cambios 
supone un avance al mismo tiempo que una revisión de los cuestiona- 
mientos acerca de los conceptos que envuelven el e-learning, es decir, 
sus planteamientos, actividades, recursos, tutorización, sistemas de eva- 
luación, etc. 

De este modo, se entiende e-learning como una concepción amplia 
y global que va evolucionando o tomando forma en función de la evolu- 
ción de la propia tecnología y de las tendencias educativas. Sin embargo, 
a efectos de categorización, se ha puesto el énfasis en que e-learning 
hace referencia a una formación impartida exclusivamente de modo on- 
line, en contraposición con otras acepciones como b-learning —cada vez 
más aceptadas y en las que se combina presencialidad y virtualidad— o 
m-learning —cuya especificidad reside en el aprendizaje realizado a tra- 
vés de dispositivos móviles—. 

Tal y como viene observándose, lo cierto es que cada vez se aprende en 
entornos más adaptados a las necesidades formativas y es fácil combinar 
distintos tipos de formación, exclusivamente online (cursos e-learning, 
MOOC, etc.), combinada con presencialidad, utilizando dispositivos di- 
versos (ordenadores, tabletas, móviles, impresoras 3D, tecnología ponible 
o wearable technology, etc.) para conseguir fines educativos o formativos 
específicos. Un sinfín de posibilidades que enfatiza el hecho de que esta- 
mos en la sociedad de la educación permanente y del aprendizaje a lo lar- 
go de toda la vida y que es inviable permanecer aislados de la tecnología 
para avanzar a nivel individual y social. 

Indudablemente, tanta variedad formativa debería implicar un cam- 
bio en la evaluación de los procesos formativos y del aprendizaje, pues: 


Desde diferentes organismos, instituciones y personas implicadas, se re- 
clama la necesidad de crear estándares de calidad, certificar la calidad o eva- 
luar la calidad de la formación online en sus diferentes contextos y niveles. A 
lo que cabe añadir la necesidad de satisfacer las demandas de formación de la 
nueva sociedad o generar una cultura de la calidad y de la mejora continua. 

Rubio (2003: 116) 
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Y lo cierto es que aún se sigue en esa búsqueda y no hay establecidos 
unos parámetros fijos o realmente claros que ayuden en este proceso, si 
bien cada vez son más las instituciones que se hacen eco de esta necesi- 
dad y, a nivel particular, establecen sus propios criterios que definen en 
qué debería consistir la evaluación en entornos virtuales de aprendizaje. 

Una preocupación habitual de las instituciones que ofrecen formación 
e-learning es qué debe acreditarse y cómo hacerlo, certificar que la perso- 
na que está realizando la formación es verdaderamente la que está inscrita 
y que nadie está suplantando su identidad. Debido a esta inquietud, las 
instituciones crean distintos tipos de diplomas o certificados en función 
del nivel de control sobre el proceso de evaluación: unos que simplemente 
reconocen que se ha cumplimentado un curso; otros, la participación, y 
otros que certifican un título de grado o posgrado universitario. 

Es frecuente que se exija una evaluación de carácter presencial, en la 
que el estudiante debe mostrar algún documento de identificación perso- 
nal para ser evaluado, pues la formación implica la obtención de títulos 
universitarios o reconocimiento de algún tipo de crédito o mérito a efec- 
tos de carácter laboral. En este punto, una tecnología de futuro debería 
profundizar en la viabilidad de metodologías alternativas a la evaluación 
presencial como único método fiable de acreditación, ya que, si bien los 
sistemas de videoconferencia suponen un avance a este aspecto, tal y 
como se ha comprobado en otras ocasiones (Yuste, Alonso y Blázquez, 
2012), es necesario continuar explorando vías alternativas que flexibili- 
cen los procesos de acreditación sin mermar su calidad, pero si el modo 
en que se realizan. 

La oferta tan amplia que existe actualmente en formación es conse- 
cuencia de una sociedad cada vez más tecnológica, en la que el acceso a 
internet es relativamente sencillo y permite que el usuario demandante de 
formación encuentre en el mercado aquello que busca para satisfacer sus 
necesidades o intereses. A su vez, esta amplia oferta hace que las univer- 
sidades y centros de formación deban afinar cada vez más sus políticas de 
formación con el objetivo de llegar a una población diana. Esto supone 
un reto, y la evaluación puede interpretarse de forma que ayude a las ins- 
tituciones a fidelizar sus propios usuarios o conseguir que cada vez sean 
más los interesados en formarse. Las instituciones deberían evaluar las 
enseñanzas ofertadas, a fin de asegurar principios de calidad, así como, 
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entre otros, los criterios de evaluación a los que se somete el estudiante, 
a fin de certificar adecuadamente los méritos obtenidos y que el título 
otorgado por la institución sea interpretado como un título de calidad a 
efectos nacionales e internacionales. 


2.2. Modelos de evaluación en e-learning 


Son distintas las aproximaciones, teorías y modelos que se han elaborado 
en los últimos años para dar una respuesta a la evaluación de acciones 
formativas virtuales. No hay acuerdos sobre una en particular, pues la 
adopción de unas u otras depende del contexto, los evaluadores, el objeto 
de evaluación, etc. De cualquier forma, sí se pueden extraer diferentes 
perspectivas en función del objetivo primordial de la evaluación. Son 
diversos los expertos y las áreas que han tratado este tema, cada uno des- 
de su propia visión de la evaluación. Basándose en los estudios iniciales 
realizados por Rubio (2003), se distingue entre: 


* Perspectiva economicista: en la que la evaluación se realiza en 
función de la relación existente entre los costes y los beneficios de 
la actividad formativa. 

» Perspectiva de gestión: donde la evaluación tiene en cuenta apro- 
ximaciones propias de la gestión de la calidad y de la práctica 
del benchmarking, que consiste en buscar las mejores prácticas 
de evaluación de la gestión de la calidad para poder aplicarlas en 
distintos contextos. 

» Perspectivas tecnológicas: que buscan soluciones técnicas apro- 
piadas a las diferentes necesidades de la formación online y tra- 
tan de evaluar las herramientas tecnológicas que mejor se ajustan 
a la formación —algunos de estos modelos parten del modelo de 
referencia learning and training system architecture (LTSA) pro- 
movido por el Institute of Electrical and Electronics Engineers 
(IEEE), una asociación mundial de técnicos e ingenieros dedicada 
a la estandarización y el desarrollo en áreas técnicas—. 

» Perspectivas pedagógicas: entre las cuales destacan dos tenden- 
cias fundamentales: 
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— La evaluación de la calidad del proceso de enseñanza y apren- 
dizaje (en este aspecto, se encuentra una mayor proliferación 
de estudios). 

— La evaluación de los aprendizajes de los estudiantes (tratada 
más frecuentemente desde la perspectiva de las técnicas y de la 
acreditación y certificación de conocimientos que por el propio 
proceso formativo de la evaluación). 


La mayor parte de los estudios realizados en el ámbito de la evalua- 
ción están dedicados a evaluar programas o sistemas de e-fearning que 
han sido aplicados en diferentes acciones formativas. Un tema bastante 
habitual en este tipo de estudios es la clase de evaluación realizada (for- 
mativa y sumativa) y los modelos de evaluación que se centran en el 
input-proceso-output o similares (Stufflebeam, 2003), asi como las fór- 
mulas que conducen a la medición de actuaciones específicas. 

Esta tendencia a evaluar las acciones formativas se refleja en la apari- 
ción de diferentes modelos que buscan establecer estándares que promue- 
van la innovación y la calidad en la formación a través de los espacios 
virtuales de aprendizaje. A continuación, se presentan distintos modelos 
de evaluación que han sido testados y aplicados y cuyos resultados se 
han publicado con éxito en la comunidad científica. Los modelos que, a 
continuación, se exponen son: 


» Tres modelos dirigidos a la evaluación de la acción formativa en 
su totalidad: primero, el modelo cíclico de tres pasos para el de- 
sarrollo y evaluación de e-learning (Lam y McNaught, 2008); se- 
gundo, el modelo de evaluación PDPP (planificación, desarrollo, 
proceso y producto) (Zhang y Cheng, 2012), y, tercero, el modelo 
de excelencia de programas formativos en línea (MEPFL) (Alegre 
y Villar, 2006). 

+ Un modelo que enfatiza los distintos tipos de certificación: el mo- 
delo pedagógico flexible de TU Delft, portafolios abierto y online 
(Nelson, Dopper y Valkenburg, 2014). 

+ Un modelo dirigido hacia la evaluación de aprendizajes: el mo- 
delo innovador sobre evaluación de aprendizajes en educación su- 
perior (Alonso y Yuste, 2015). 
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2.2.1. El modelo cíclico de tres pasos 


El modelo que se muestra a continuación es una propuesta de Lam y 
McNaught (2008). Para estos investigadores, existe una relación cíclica 
entre la evaluación y el resto de las etapas que componen una acción 
formativa e-learning, de modo que el diseño, la planificación y la imple- 
mentación de la acción formativa son fases que conducen a la evaluación. 
Llegados a este punto, debe producirse un bucle que retroceda de 
nuevo hacia el diseño y la implementación, pero con el feedback y la re- 
flexión sobre los datos que se han generado en la evaluación anterior. Las 
características básicas de su diseño se presentan en la figura 2.1. 


Experiencia 
evaluadora 


y 
conjunto 
de 


evidencias 


Plan Evaluación = 
y desarollo > [Implementación 


Figura 2.1. El modelo cíclico de tres pasos de Lam y McNaught (2008). 


Respecto a la primera fase o fase A, se hace especial hincapié en la 
evaluación formativa que contribuye al proceso de redefinición de los 
materiales y las actividades durante el proceso, pero antes de la imple- 
mentación. 

En cuanto a la segunda fase o fase B, la evaluación sumativa ofrecería 
evidencias de las fortalezas y debilidades de las estrategias de e-learning 
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adoptadas, de modo que ofrezcan información relevante para que el pro- 
fesorado mejore sus diseños formativos. 


PURPOSE 
OF E-LEARNING STRATEGY 


PurPose 
OF E-LEARNING STRATEGY 


CONTENT 
Tend to enable simple interaction only. 


O Course background. O Notes and 


COMMUNICATION 


O Teachers 
information. 

O Announcements. 

O Others. 


CONTENT 


PowerPoints. 

O Past papers. 

O Archives of student 
work. 


Enriched interaction possible. 


O Multimedia-rich 
explanations of 
concepts. 

O Online quizzes 
Cases and stories in 
the field. 

O Others. 


INTERACTION WITH TUTORS 


o Cases and issues. 

O Simulations. 

O Extended readings. 

O Concept mapping of 
subject topics. 

O Linkage to other 
web resources. 

O Readings on 
leaming skills. 
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Figura 2.2. 
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Matriz de posibles estrategias de e-learning según su naturaleza 


y objetivo (modelo cíclico de tres pasos de Lam y McNaught, 2008). 
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La tercera fase o fase C se focaliza en las aportaciones que, de modo 
general, se realizan hacia las fases de desarrollo y evaluación. Esta in- 
formación sería de especial valor en el diseño de propuestas futuras de 
e-learning. Así, la evaluación sumativa se utilizaría para contribuir a la 
generación de nuevas ideas sobre estrategias de e-learning más efectivas 
que estuviesen disponibles para el conjunto de profesores y la redefinición 
de estrategias de evaluación de futuro (figura 2.2). De este modo, cuantas 
más experiencias de evaluación vayan acumulándose, mejor serán las es- 
trategias y metodologías de evaluación que deberán aplicarse en un futuro. 


2.2.2. El modelo de evaluación PDPP 


Zhang y Cheng (2012) proponen un modelo para la evaluación en en- 
tornos e-learning que se compone de cuatro fases que ellos han deno- 
minado: planificación, desarrollo, proceso y producto. El PDPP es una 
adaptación al e-learning del modelo conocido modelo CIPP (contexto, 
input, proceso y producto) diseñado por Stufflebeam (2003). 

El modelo propuesto por estos autores surge en China, pues, a raíz 
de la crisis financiera del 2009, el país experimentó un proceso de cre- 
cimiento exponencial de las acciones formativas online, ya fuera en su 
versión e-learning o blended learning. Sin embargo, la falta de modelos 
claros que aseguren la calidad de los procesos formativos en entornos 
virtuales y la continua y poco acertada aplicación de modelos de evalua- 
ción presenciales a contextos virtuales ha tenido como consecuencia que 
los investigadores busquen e investiguen sobre modelos creados por y 
para evaluar acciones formativas e-learning. 

El modelo que los autores proponen está compuesto por 26 elementos 
que se extienden a lo largo de las cuatro fases siguientes (figura 2.3): 


1. Evaluación de la planificación: comienza con un análisis del mer- 
cado, es decir, del grupo de estudiantes a los que la formación 
va dirigida, sus habilidades, sus carreras, etc. Se estudia si la ac- 
ción formativa es o no factible, si se adecúa a las necesidades del 
puesto de trabajo y de los formandos y a las perspectivas de los 
empleadores, etc. En el caso de los cursos que se apliquen a dife- 
rentes países, proponen estudiar el modo de contextualizarlos. 


Evaluación 
de la 
planificación 


Análisis 
del mercado 


Viabilidad 


Objetivos 
del curso 


Financiación 


Asegurar 
calidad 


Figura 2.3. 
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El modelo de evaluación PDPP (Zhang y Cheng. 2012). 


2. Evaluación del desarrollo del e-learning: implica realizar un aná- 
lisis de cada componente del curso: logos, plataforma, website, 
recursos de aprendizaje, tutores, etc. 

3. Evaluación del proceso: incluye evaluar ocho dimensiones (eva- 
luación general, soporte técnico, utilización website, interacción 
entre estudiantes, utilización de recursos, evaluación del aprendi- 
zaje, apoyo del aprendizaje y flexibilidad). 
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4. Evaluación del producto: mide el nivel de satisfacción de los es- 
tudiantes, la efectividad de la enseñanza y del aprendizaje y cual- 
quier otro posible resultado. Estos resultados condicionarán la 
sostenibilidad futura de la formación ofertada. 


2.2.3. El modelo de excelencia 
de programas formativos en línea 


Alegre y Villar (2006) presentan un modelo de excelencia de progra- 
mas formativos en linea (MEPFL) que ha sido desarrollado a partir del 
EFQM, modelo europeo de aseguramiento de la calidad para la mejora 
de criterios, estándares e indicadores de un programa formativo. 

El MEPFL se basa en cuatro principios que lo aseguran como un mo- 
delo de entrenamiento en calidad: 


1. Enfoque en indicadores de calidad de programas formativos: di- 
señaron cada indicador de calidad teniendo en cuenta las necesi- 
dades de los participantes para garantizar los ajustes en los proce- 
sos de comunicación y los materiales curriculares. 

2. Mejora continua: realizaron grandes esfuerzos de retroacción de 
las actividades para mejorar el aprendizaje de todos los indicado- 
res de calidad de los participantes. 

3. Aproximación integral: desarrollaron criterios básicos del modelo 
EFQM e indicadores de calidad pertinentes para el personal vin- 
culado con un programa formativo. 

4. Aseguramiento de la calidad de los materiales colocados en la 
web: certificando la coherencia y estructura del curso. 


Los indicadores de calidad del programa formativo MEPFL fueron 
los siguientes: 


+ Criterio I. Programa formativo: 


— Indicador de calidad 1: ¿Cómo redactar los objetivos de un 
programa formativo? 
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— Indicador de calidad 2: ¿Cómo establecer la fiexibilidad curri- 
cular con los objetivos del programa formativo? 


+ Criterio II. Organización de la enseñanza: 


— Indicador de calidad 3: ¿Cómo planificar la mejora continua? 
— Indicador de calidad 4: ¿Cómo crear una comunicación eficaz? 


+ Criterio III. Recursos humanos: 


— Indicador de calidad 5: ¿Cómo implicar al personal académico 
en actividades de investigación, desarrollo e innovación? 

— Indicador de calidad 6: ¿Cómo valorar la docencia del perso- 
nal académico? 


+ Criterio IV. Recursos materiales: 


— Indicador de calidad 7: ¿Cómo acomodar la biblioteca y los 
fondos documentales al proceso formativo? 

— Indicador de calidad 8: ¿Cómo adaptar los medios y recursos 
al programa formativo? 


+ Criterio V. Proceso formativo: 


— Indicador de calidad 9: ¿Cómo fomentar competencias estu- 
diantiles en el proceso de enseñanza y aprendizaje? 

— Indicador de calidad 10: ¿Cómo es la metodología de enseñan- 
za y aprendizaje? 

— Indicador de calidad 11: ¿Cómo orientar y motivar al estudian- 
te en una tutoría del proceso formativo? 


+ Criterio VI. Resultados: 


— Indicador de calidad 12: ¿Cómo medir la satisfacción del 
alumno en un proceso formativo? 


2.2.4. El modelo pedagógico flexible de TU Delft 


La Universidad Técnica de Delft ha creado un modelo flexible que persi- 
gue la formación de los estudiantes en el campo del aprendizaje a lo largo 
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de toda la vida. En su modelo, priman cuatro modalidades de forma- 
ción —educación on campus, online distance education, MOOC y open 
courseware— y, en la descripción anexa, se observa que, en función del 
rigor de la acreditación de conocimientos en cada una de las modalida- 
des, varía el tipo de reconocimiento de los logros alcanzados, que Delft 
recoge a modo de portafolios personal. 

El portafolios abierto y online de TU Delft (open and online portfo- 
lios) se compondría de los siguientes elementos (figura 2.4): 


» Educación on campus: 


— Acceso directo a la educación. 

— Facilidades para la investigación. 
— Biblioteca presencial. 

— Relaciones sociales presenciales. 
— Proyectos estudiantiles. 


» Online distance education (ODE): 


— Actividades de aprendizaje y materiales. 

— Pago por inscripción. 

— Número limitado y acceso exclusivo de los estudiantes inscritos. 
— Certificado de acreditación. 

— Posgrados completos. 


-+ Massive open online courses (MOOC): 
— Actividades de aprendizaje y material del curso. 
— Libres. 
— Solo estudiantes inscritos, número masivo. 


— Nivel de licenciados. 
— Certificado de cumplimentación. 


* Open course ware (OCW): 


— Material del curso. 


La evaluación en e-learning | 49 


— Libre. 

— Gran exposición, audiencia mundial. 
— Licenciados y estudiantes con máster. 
— Sin interacción con la facultad. 

— Sin certificado de acreditación. 


Massive 
open online 
courses 


5 Open 
Campus s s course 
education ware 


Online distance 
education 


Figura 2.4. El modelo pedagógico flexible de TU Delft 
(Nelson, Dopper y Valkenburg, 2014). 


Para lograr los objetivos de formación planteados, desde TU Delft 
apuestan por un modelo aglutinador de experiencias de aprendizaje on- 
line —OLE (online learning experience)—, que, según Nelson, Dopper y 
Valkenburg (2014), persigue ocho principios básicos del aprendizaje: 


1. Flexibilidad: proporcionando los recursos que se adapten a las 
necesidades del estudiante. 

2. Diversidad: amplia variedad de formatos en los contenidos y tam- 

bién en la tipología de actividades, que pueden ser colaborativas o 

individuales en función de los objetivos de aprendizaje. 

Inchusividad: asegurando la accesibilidad. 

Soporte: promocionando las comunidades de aprendizaje. 

Interactividad: desde la más simple hasta la más compleja. 

Actividad: poniendo el acento en el pensamiento crítico, la inicia- 

tiva y el trabajo tanto individual como en equipo. 


DN AE 
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7. Autenticidad: haciendo énfasis en el aprender a hacer. 
8. Innovación: buscando el análisis y la mejora continua de los pro- 
cesos de aprendizaje. 


2.2.5. El modelo de Yuste y Alonso 


Este modelo (Yuste, 2013; Alonso y Yuste, 2015) surge de la elaboración 
de una teoría fundamentada sobre evaluación de los aprendizajes en en- 
tornos e-learning, campo que necesita investigaciones que ayuden a esta- 
blecer los parámetros de una evaluación fiable y garante de acreditación 
en educación superior. A través de la teoría fundamentada como método 
de investigación, someten a estudio un modelo de evaluación que no re- 
quiere la presencialidad del estudiante y que combina los recursos que 
ofrecen las aulas virtuales asíncronas y síncronas (con videoconferencia). 

Este modelo será desarrollado en el apartado 6.2 como un modelo de 
e-evaluation (evaluación electrónica) basado en competencias. De modo 
general, se indica que las autoras hacen referencia a cinco campos o di- 
mensiones a tener en cuenta en la evaluación (figura 2.5). 
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Figura 2.5. El modelo innovador sobre evaluación de aprendizajes 
en educación superior de Alonso y Yuste (2015). 
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1. Aspectos generales de la evaluación (AGE): para acreditar el 
aprendizaje del alumnado, es necesario que la e-evaluation tenga 
un carácter eminentemente formativo, feedback, acción autorre- 
guladora y un diseño pedagógico de la evaluación que se dirija 
hacia la mejora del proceso de enseñanza y aprendizaje, favore- 
ciendo el uso de aulas y teniendo en cuenta criterios de califica- 
ción coherentes y flexibles. 

2. Evaluación de las actividades individuales (EAI): en la que las 
competencias que deben evaluarse han de estar integradas en el 
propio proceso de enseñanza y aprendizaje, practicidad y comu- 
nicación constante, y ofreciendo la posibilidad de reflexionar y 
tomar conciencia. 

3. Respecto a la evaluación de las actividades grupales (EAG): eva- 
lúan las competencias en las actividades grupales (cooperación, 
interdependencia positiva, madurez grupal, cambios de roles, etc.). 

4. Evaluación final (EVID): que, en el caso de existir, debe desa- 
rrollarse en función de las competencias, por lo que las aulas vir- 
tuales síncronas son un recurso fundamental en ellas debido al 
proceso de videoconferencia que desarrolla. 

5. Respecto a las herramientas utilizadas para la evaluación (HER): 
se recomienda utilizar una variedad síncrona y asincrona en la 
medida de lo posible. El cara a cara del cual carecen las platafor- 
mas asíncronas permite solventar el problema que ya anunciaba 
Steinmetz (2012) de acreditar la identidad en la evaluación. Ofre- 
cer variedad de herramientas puede llegar a motivar al alumnado, 
siempre y cuando se haga un verdadero uso de todo su potencial. 


2.3. La evaluación como promotora 
de innovación en e-learning 


La evaluación adecuadamente considerada, contemplando todas sus po- 
sibilidades y reforzándolas, puede ser un elemento promotor de la inno- 
vación en ambientes de formación en línea. Se considera que sus ejes 
y aristas pueden ayudar tanto a los diseñadores de la formación como 
al profesorado a promover y crear estrategias que articulen fórmulas de 
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evaluación más adecuadas a los espacios virtuales de aprendizaje y que 
contemplen su versatilidad y peculiaridades, respondiendo a las deman- 
das de una sociedad que cada vez se forma más y de modos más distin- 
tos. La innovación en la evaluación en e-learning se entiende como la 
planificación consciente y sistemática del proceso de evaluación tanto 
de la formación como de los aprendizajes de los alumnos, con el objeti- 
vo de que promueva: 


+ Un aprendizaje activo. 

+ Una crítica constructiva. 

+ Una facilitación del e-learning. 

+ Un diálogo entre la comunidad educativa. 
+ Unareflexión sobre la práctica. 


Sin embargo, el proceso evaluador, generalmente, resulta tedioso y 
arduo, difícil de llevar a cabo y a menudo poco gratificante. Por ello, se 
apuesta por que la evaluación se planifique al mismo tiempo que el resto 
de la formación, pero que sea flexible para poder adaptarse a los reque- 
rimientos del contexto y del desarrollo del curso, de modo que no se 
abandone para el final, sino que se desarrolle con, por y para el bien de la 
formación, proporcionando una retroalimentación continua que permita 
una mejora iterativa y formativa de la propia formación. 

Es en este punto donde pueden utilizarse estrategias innovadoras y 
estimuladoras de una evaluación continuada, formativa e integral. Entre 
otras, se proponen las siguientes: 


+ Crear programas o software que puedan adaptarse ad hoc para una 
evaluación e-learning continua y formativa. 

+ Investigar sobre la evaluación en e-learning. 

+ Utilizar videojuegos como promotores de la evaluación de apren- 
dizajes en entornos e-learning. 

+ Llevar a cabo la evaluación de los aprendizajes personalizada en 
MOOC. 

+ Valorar los aprendizajes desde la neuroeducación. 

+ Evaluar a través de recursos emergentes: impresoras 3D, wear- 
able technology (tecnología ponible), robótica, etc. 
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2.3.1. Software 


El objetivo de esta propuesta sería aunar fuerzas entre pedagogos y desa- 
rrolladores que permitan crear cada vez más opciones de sofhware versá- 
til que facilite la evaluación de las acciones formativas e-learning. Sería 
interesante que la herramienta estuviera incluida y contextualizada en 
la propia plataforma de formación, de modo que no solo permitiera la 
evaluación de los aprendizajes del estudiante, sino también el diseño y 
desarrollo de la acción formativa. 

Sería una herramienta útil para el profesorado, estudiantes y gestores 
de la formación, pues debería proporcionar información in situ del desa- 
rrollo de la formación desde una perspectiva de mejora y ofrecer alterna- 
tivas y preguntas para el análisis y la crítica. Se trata de una herramienta 
cuyo objetivo es superar la concepción de la evaluación únicamente como 
resultado de las encuestas de satisfacción que se realizan al finalizar la 
formación, que serían consideradas como parte del proceso evaluador. 

Hay algunas tentativas en esta línea, como la de Pérez, Sandía y Mon- 
tilva 2014), que presentan una herramienta genérica, basada en la web, 
para evaluar sitios web instruccionales de cursos en línea. Una de sus ca- 
racterísticas más subrayables es su enfoque de procesos y su flexibilidad; 
ya que permite que los evaluadores puedan definir sus propios criterios 
de evaluación en función de diferentes perspectivas o puntos de vista que 
ellos asumen durante la evaluación. 


2.3.2. Investigación 


Resulta de especial interés que quienes diseñan los procesos de evalua- 
ción aprendan a investigar y a publicar sobre su propia práctica de ma- 
nera fundamentada. Muchas son las buenas prácticas innovadoras en en- 
tornos virtuales de aprendizaje que no se transmiten por no someterse a 
procesos de investigación formales y por no ser publicadas o transferidas 
a la comunidad educativa posteriormente. 

En este punto, hay que hacer un llamamiento a quienes diseñan las 
evaluaciones y a aquellos que las ponen en práctica por analizar y com- 
partir los resultados con la comunidad cientifica, para que entre todos 
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podamos nutrirnos de experiencias cada vez más completas y enrique- 
cedoras, otorgando así a la evaluación el papel innovador que detenta en 
el aprendizaje. 


2.3.3. Videojuegos 


El uso de los videojuegos como recursos que forman parte del proceso de 
enseñanza y aprendizaje es una corriente actual que cada vez emerge con 
más fuerza y que se caracteriza por promover no solo entretenimiento, 
sino también formación en distintas disciplinas y áreas de conocimien- 
tos. Tal y como indican Peña-Miguel y Hoyuelos (2014), en esta misma 
línea, surgen los serious games, como simuladores de sucesos en tiem- 
po real diseñados específicamente con una finalidad educativa. Una de 
las características principales de este tipo de recursos es que aúnan el 
entretenimiento y el aprendizaje y resultan especialmente eficaces para 
la interiorización y evaluación de competencias especificas que se po- 
nen en práctica en contextos reales. De este modo, las simulaciones que 
proporcionan los videojuegos suponen el contexto ideal para que dichas 
competencias sean puestas en práctica y evaluadas. 

Para que este proceso se produzca, señalan Peña-Miguel y Hoyuelos 
(2014), son necesarios dos elementos: una buena tutorización y la posi- 
bilidad de ajustes versátiles o dinámicos en el juego. Así, el aprendizaje 
iría acompañado de una monitorización que ayude a guiar el proceso a 
través de los videojuegos mediante los siguientes puntos claves, de entre 
los que destacan, en el ámbito evaluador, los siguientes: 


* Dibujar una lista de objetivos que pueden ser conseguidos y eva- 
luados a través del juego. 

+ Desarrollar una guía de aprendizaje que permita definir los con- 
ceptos y competencias claves que deben trabajarse y evaluarse 
con los videojuegos. 

+ Definir un marco de acción que permita al tutor evaluar el apren- 
dizaje realizado por el estudiante mediante un proceso continuo de 
feedback que ayude a identificar las dificultades que impidan que 
el usuario siga utilizando la aplicación. 
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* Evaluar las oportunidades para la interacción generadas, identi- 
ficando cuándo y cómo el juego proporciona momentos para la 
reflexión y los mecanismos de evaluación adecuados para la ad- 
quisición de los conocimientos. 


Estos mecanismos de evaluación a través de videojuegos están sien- 
do especialmente útiles para adquirir competencias relacionadas con la 
sintetización de la información para resolver problemas y como elemento 
crítico en pensamientos de orden superior y procesos democráticos, re- 
solviendo problemas en los que el estudiante se siente inmersos (McBri- 
de, 2014). Asimismo está abriéndose una corriente muy interesante que 
permite evaluar a través de videojuegos la adquisición de competencias 
por parte de personas con discapacidad mental. 


2.3.4. MOOC 


Los MOOC (massive open online courses) son para sus precursores, Sie- 
mens y Downes, la evolución lógica de la educación en internet, puesto 
que permiten que un número indeterminado de personas pueda acceder a 
una idéntica formación. Sin embargo, se considera que su propia filosofia 
conlleva una serie de cuestionamientos o planteamientos pedagógicos 
que, indudablemente, atañen a la evaluación. Si se distribuye un conteni- 
do de aprendizaje masivamente, ¿cómo puede incidirse en la personali- 
zación del aprendizaje? y ¿qué tiene que decirse acerca de la evaluación 
y de la acreditación de estos? 

Por nuestra parte, se argumenta, tal y como se ha hecho anteriormente 
(Alonso, 2015), que, si la sociedad global, empujada por criterios más 
económicos que humanistas, exige a sus ciudadanos una formación en 
MOOC (ya sea por la valía o pericia de sus diseñadores, su profesorado, 
la institución que lo oferta, etc.), puede estar fomentando un comporta- 
miento gregario. Formar para consolidar unos valores preestablecidos 
puede fomentar una sociedad sin voces discordantes, cómoda y dirigida, 
precisamente, por aquellos que tienen el poder de ofrecer una formación 
despersonalizada. Se apela, por tanto, a la responsabilidad tecnológica del 
formador, es decir, a que utilice la tecnología al servicio de la educación. 
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Si se disfraza el aprendizaje con tecnologías deslumbrantes hoy, pero ob- 
soletas mañana, el estudiante solo habrá aprendido lo efímero. 

Indudablemente, para responder a este tipo de cuestionamientos, es 
preciso dirigirse a estudios previos que ayuden a esbozar una serie de 
cualidades diferentes que, respetando la individualidad del profesorado 
y el alumnado, consigan potenciar el aprendizaje desde la identidad indi- 
vidual. Es necesario investigar para que los MOOC, a fin de superar o, al 
menos, paliar levemente los efectos contraproducentes de un aprendizaje 
masificado, puedan aplicar estrategias de evaluación acordes con las ca- 
racterísticas del alumnado y de su contexto. 

Desde un posicionamiento constructivista, con una carga importante 
de cooperación, claramente marcada por la filosofía de la web 2.0, la 
responsabilidad del educador irá asociada con un diseño del aprendizaje 
que valore aquello que ya sabe el alumnado y aquello que debe aprender, 
fomentando un aprendizaje gradual, escalonado y constructivo. 

Por tanto, deben buscarse estrategias en las que se parta de una eva- 
luación diagnóstica que realice un mapa de las singularidades de aquellos 
a los que pretende formarse, para lo que puede servir de ayuda la pers- 
pectiva ausubeliana del aprendizaje significativo, de los estilos de apren- 
dizaje (Alonso y Gallego, 2000) o las inteligencias múltiples (Gardner, 
1998). De este modo, se personalizarían las actividades y procesos de 
evaluación seleccionando el tipo de evaluación que resulta más adecuada 
en función del diagnóstico realizado. 

En el proceso de aprendizaje, cada individuo utiliza su propio método 
o conjunto de estrategias, es decir, desarrolla su propio estilo. Aunque las 
estrategias concretas que se utilizan varian según el objeto de aprendi- 
zaje, cada persona tiende a desarrollar unas preferencias globales. Esto 
implica que no todos los individuos aprenden del mismo modo ni a la 
misma velocidad. El aprendizaje implica la elaboración por parte del re- 
ceptor de la información recibida y niega que el estudiante sea un sujeto 
pasivo. La forma en la que se elabora la información y se aprende varia- 
rá en función del contexto y será responsabilidad del educador alejarse 
de propuestas gregarias y promover aquellas que fomenten la persona- 
lización del aprendizaje, buscando actividades que promuevan diversos 
estilos e inteligencias. El formador conocerá los diferentes recursos de 
evaluación, más que por su novedad o por su impacto, por su potencial 
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educativo, pues, en función de estos, podrá promover aprendizajes más 
activos, teóricos, reflexivos o pragmáticos o una combinación equilibra- 
da de ellos. No obstante, lo que se propone es evolucionar de una acti- 
tud tradicional por parte del alumnado, reactiva, con estrecho margen de 
decisión respecto de su propio aprendizaje y con escasa implicación en 
la formación, hacia una actitud activa, en la que el alumnado tenga un 
margen para la toma de decisiones, donde se incentive su implicación y 
compromiso para aprender. 


2.3.5. Neuroeducación 


Una línea de trabajo muy interesante que está planteándose en estos mo- 
mentos es la neuroeducación, disciplina en la que confluyen los cono- 
cimientos generados por la neurociencia, la educación y la psicología. 
Desde esta perspectiva, se abren futuras líneas de conocimiento sobre 
cómo la tecnología influye significativamente en el proceso de enseñanza 
y aprendizaje y su evaluación, empleando para ello los conocimientos 
sobre el funcionamiento cerebral. Hay que estar pendientes de las apor- 
taciones que vayan surgiendo desde esta perspectiva, pues tendrán un 
valor añadido y serán de especial utilidad en los espacios virtuales de 
aprendizaje. 


2.3.6. Recursos emergentes: impresoras 3D, 
wearable technology, robótica, etc. 


Este apartado, en permanente evolución y desarrollo, resulta complicado 
de acotar. Los recursos tecnológicos emergentes, actualmente, las im- 
presoras 3D, wearable technology, robótica, etc., parecen ser elemen- 
tos punteros, pero, probablemente, mañana serán otros los recursos que 
ocupen su lugar. Sin duda, utilizar dichos recursos para la evaluación de 
los aprendizajes puede ser una práctica más que interesante, siempre y 
cuando su uso sea pertinente por su potencialidad y pertinencia más que 
por su novedad, si bien la novedad es un agente de motivación amplia- 
mente demostrado. 


La evaluación 
colaborativa en red 


3.1. Fundamentos 
de la evaluación colaborativa en red 


Aprender junto al otro es uno de los retos principales de la sociedad con- 
temporánea, una sociedad caracterizada por múltiples interconexiones 
en red y por nexos de comunicación que favorecen una rápida y fluida 
transmisión de la información. La filosofía del compartir crece en defen- 
sores, pues se asume que la colaboración es algo más que una propuesta 
didáctica y metodológica, es un modo de entender la educación en el que 
el planteamiento de trabajo en grupo alcanza diferentes dimensiones del 
proceso educativo y, cómo no, la controvertida evaluación de los apren- 
dizajes. En la colaboración en red, existe una interdependencia positiva 
entre sus miembros, que interactúan apoyándose en medios tecnológicos 
y desde el respeto y la responsabilidad para lograr una construcción con- 
junta de significados. 

La evaluación tradicional comienza a dar paso a otro tipo de eva- 
luación que implica procesos de autoevaluación, evaluación por pares 
o evaluación intragrupal. Esta evolución en la concepción del proceso 
evaluador dormita sobre dos elementos esenciales: el primero, la evolu- 
ción social que parte del individualismo a la colaboración, y el segundo, 
la concepción de la evaluación como parte del proceso de aprendizaje. 
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Una de las paradojas de la sociedad moderna consiste en el énfasis 
que, desde los medios de comunicación, se atribuye a la cultura de co- 
laboración al mismo tiempo que se perfila una sociedad cada vez más 
individualizada. 

Filósofos e intelectuales como Habermas, Touraine o Giddens han 
subrayado el cambio hacia una sociedad cada vez más impersonal, capi- 
talizada e individualista. En ella, incide Castells (1996), se encuentra la 
cultura de la virtualidad real, es decir, la integración de la comunicación 
electrónica en la vida diaria, lo que ha supuesto el fin de la audiencia de 
masas y el desarrollo de las redes interactivas. Puede hacerse la pregunta 
de por qué estas redes de comunicación, supuestamente no reales, están 
invadiendo con fuerza los hogares y las instituciones, y una de las hipóte- 
sis heredadas (McLuhan, 1962) es la del menor esfuerzo: ¿es más cómo- 
do sumergirse en la interacción en red que en una interacción presencial? 

No obstante, no hay que olvidar que, más allá de hipótesis de estas 
características, el mundo cada vez es más pequeño figurativamente ha- 
blando, y sus sociedades más globalizadas, y son amplias las posibilida- 
des que ofrecen las redes para experimentar una relación cada vez más 
real mediada por las tecnologías. La colaboración está presente de modo 
importante en las redes de comunicación, y la sociedad lo demuestra con 
el desarrollo y la amplia acogida de las redes sociales, cuyo impacto 
no se ciñe al ámbito familiar y privado, sino que se extiende al ámbito 
profesional. En el trabajo, cada vez es más importante establecer redes 
conjuntas y los empleados han de demostrar amplias capacidades de co- 
laboración. Tanto es asi que la Recomendación del Parlamento Europeo 
y del Consejo, de 18 de diciembre del 2006, sobre las competencias cla- 
ves para el aprendizaje permanente reza del siguiente modo al definir 
las competencias social y cívica como aptitudes fundamentales de todo 
proceso educativo: 


Estas competencias incluyen las personales, interpersonales e intercul- 
turales y recogen todas las formas de comportamiento que preparan a las 
personas para participar de una manera eficaz y constructiva en la vida social 
y profesional, especialmente en sociedades cada vez más diversificadas... Se 
basan en una actitud de colaboración, en la seguridad en uno mismo y en la 


integridad. Las personas deben interesarse por el desarrollo socioeconómico, 
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la comunicación intercultural, la diversidad de valores y el respeto a los de- 
más, asi como estar dispuestas a superar los prejuicios y a comprometerse. 
(2006: 16-17) 


El énfasis en las competencias sociales y cívicas y las actitudes cola- 
borativas como base para su desarrollo son una de las prioridades de los 
sistemas educativos y formativos. Por ello, si se entiende la evaluación 
desde una perspectiva formativa y amplia, tal y como viene defendiéndo- 
se en este libro, evaluar de forma colaborativa es parte de un proceso de 
aprendizaje que ha de conducir al aprendiz a la interiorización de no solo 
planteamientos teóricos o axiológicos. Evaluar, asi entendido, debe pro- 
mover la interiorización de una praxis, un modo de hacer o relacionarse 
eminentemente colaborativo. 

Pero el postulado a favor de una evaluación colaborativa y de los 
planteamientos e intuiciones de aquello que se considera intrínsecamente 
positivo en ella tiene sus fundamentos teóricos. 

Uno de los ejes cardinales de las teorías pedagógicas progresistas 
es el planteamiento colaborativo del aprendizaje. Los movimientos más 
críticos con la educación tradicional, conocidos como escuela nueva o 
escuela activa, la increpan por su excesivo formalismo y por tratarse 
de una práctica educativa centrada en la memorización y repetición de 
contenidos desvinculada de intereses y motivaciones personales. Estos 
planteamientos de la educación tradicional repercuten en la concepción 
de la evaluación como agente calificador sumatorio y final, alejado de los 
principios formativos que defienden las teorías progresistas. Para estas, 
la colaboración supone un modo de entender el aprendizaje que perfila 
todos los ámbitos del aprendizaje, desde sus planteamientos hasta la eva- 
luación. 

Los fundamentos del aprendizaje colaborativo se sustentan en las teo- 
rías socioconstructivistas, en las que pueden encontrarse las aportaciones 
de Piaget y Vygotsky. Por un lado, las teorías cognoscitivas de Piaget y 
el socioconstructivismo neopiagetiano (o teoría del conflicto sociocog- 
nitivo) defienden que la evaluación colaborativa activa los factores que 
intervienen en que las estructuras cognoscitivas se modifiquen (la madu- 
ración, la experiencia, el equilibrio y la transmisión social). Así plantea- 
do, en la evaluación colaborativa, el conflicto cognitivo sería el resultado 
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de la discrepancia inducida por la crítica o valoración de los compañeros, 
lo que provocaría como resultado la búsqueda de un nuevo equilibrio y 
la asimilación de nuevos puntos de vista que modificarían los esquemas 
preexistentes del alumnado. Por otro lado, desde el enfoque sociocultural 
de Vygotsky, el aprendizaje es una experiencia socialmente compartida, 
pues la construcción del conocimiento es el resultado de interacciones 
sociales y del uso del lenguaje. La colaboración adquiere en el plan- 
teamiento vygotskyano un valor fundamental, ya que el individuo solo 
aprendería en interacción con otros individuos. Desde esta perspectiva, 
la evaluación solo podría ser formativa e incitar al aprendizaje cuando se 
realice provocando interacción y retroalimentación, tal y como sucede en 
los planteamientos de evaluación colaborativa. 

Tal y como se ha planteado en el primer capítulo, en la nueva era di- 
gital y del conocimiento, surge, no exenta de críticas, la teoría del conec- 
tivismo desarrollada por George Siemens (2004) y por Stephen Downes. 
Dicha teoría es el resultado de la integración de principios explorados 
por las teorías de caos, redes, complejidad y autoorganización. El apren- 
dizaje es un proceso que ocurre en el interior de ambientes difusos que 
están lejos del control del individuo. De este modo, el aprendizaje puede 
residir fuera de los individuos (en una organización o en una base de da- 
tos) y está enfocado en conectar conjuntos de información especializada. 
En él, las conexiones que permiten aprender más a las personas tienen 
mayor importancia que su estado actual de conocimiento. Desde el co- 
nectivismo, la evaluación colaborativa implicaría la generación de nodos 
y conexiones en red que llevarían al estudiante a crear nuevos procesos 
de aprendizaje. 

A pesar de los planteamientos teóricos analizados que avalan la 
evaluación colaborativa, todavía siguen siendo bastante frecuentes los 
recelos que surgen al plantear sus posibilidades, tanto por parte del pro- 
fesorado —que, a menudo, considera que el alumnado no se encuentra 
capacitado para evaluar a sus pares— como por parte del propio alum- 
nado —que evita situaciones que pueden ser comprometidas y exigen 
una profunda responsabilidad individual y grupal—-. Sin embargo, la 
evaluación colaborativa se muestra eficaz para promover el aprendizaje 
del alumnado y su compromiso a nivel cognitivo. Planteada desde una 
perspectiva de proceso y de construcción conjunta del conocimiento, 
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puede incluso mitigar el nivel de estrés y de ansiedad que supone ser 
evaluado (Ioannou y Artino, 2010), lo que la convierte en una experien- 
cia educativa única. 

Eleanore Hargreaves (2007), movida por los beneficios asociados 
al aprendizaje colaborativo, decidió estudiar con detenimiento si seme- 
jantes bondades podrían ser igualmente incorporadas a una evaluación 
colaborativa de los aprendizajes. Sus estudios exploran la idea de que, 
para considerar válida una evaluación de los aprendizajes, los resultados 
obtenidos en ella deben ser socialmente apropiados para los estudiantes 
del siglo xx1. Para la autora, el carácter formativo de la evaluación es la 
clave, ya que la evaluación debe dirigirse a mejorar los procesos más que 
a medirlos, y los resultados alcanzados, algo intrínseco al propio proceso. 
De este modo, puede establecerse que una evaluación carecerá de validez 
cuando promueva aprendizajes que estén desligados de los principios 
sociales actuales. 

No obstante, antes de considerar si una evaluación colaborativa es 
o no válida, es necesario tener en cuenta en qué condiciones debe reali- 
zarse, es decir, cuáles son los aspectos esenciales que permiten afirmar 
que una evaluación colaborativa es válida; entre los que destacan los 
siguientes: 


+ El enfoque de aula ha de encontrarse centrado en el aprendizaje. 

+ Tanto los estudiantes como el profesorado deben estar familiariza- 
dos con el aprendizaje colaborativo. 

+ Tanto los estudiantes como el profesorado tienen que estar fami- 
liarizados con los propósitos y procesos de la evaluación. 

+ Las actividades de evaluación tienen que haber sido adecuada- 
mente diseñadas. 

*  Laretroalimentación debe haber sido planificada en forma de re- 
tos que se plantean a los pares para su autorregulación. 


Son diversas las bondades que conducen a optar por una evaluación 
colaborativa, sin embargo, en su cumplimiento, hay una premisa que re- 
sulta fundamental, el convencimiento de que, en este tipo de evaluación, 
está apostándose más por el proceso que por una cuantificación de los 
resultados. 
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Bajo este planteamiento, una evaluación colaborativa conduciría a 
desarrollar una serie de capacidades y valores entre el alumnado que la 
practica; por ejemplo: 


* Capacidad de análisis: dado que, antes de emitir un juicio, cada 
estudiante estudiará con detenimiento aquellos aspectos sobre los 
que opinar. Analizar el trabajo de un compañero implicará estable- 
cer categorías de análisis y aplicarle valores básicos a una justifi- 
cación o posicionamiento previo. 

»  Rigurosidad: pues establecer un juicio de valor implica ser minu- 
ciosos y consistentes en su aplicación, atendiendo a unos princi- 
pios fundamentados en la igualdad de los evaluados. 

»  Reflexividad: ya que evaluar requiere una ardua tarea de intros- 
pección y ser conscientes de aquello que pretende decirse y de 
cómo hacerlo. 

» Crítica: puesto que la emisión de un juicio de valor exige un es- 
píritu crítico que implique expresar una opinión de manera for- 
mal, fundamentada y razonada en función de un análisis previo. 
La crítica también ha de realizarse hacia el trabajo propio, que se 
verá enriquecido por las argumentaciones desarrolladas hacia el 
trabajo de los compañeros. 

» Empatía: ya que debe propiciarse la capacidad de ponerse en el 
lugar del otro, tanto a la hora de evaluar como a la de ser evalua- 
dos, pues se trata de situaciones que, desde una perspectiva cons- 
tructiva y de proceso, enriquecen al alumnado. 

» Responsabilidad: puesto que los estudiantes tienen que aprender a 
reflexionar, valorar y asumir las consecuencias del juicio que han 
emitido. 

*  Resiliencia: ya que ser juzgado o juzgar la ejecución de una ta- 
rea conlleva cierto nivel de estrés, implica aceptar la crítica —por 
muy constructiva que esta sea— y sobreponerse a ella, con el ob- 
jetivo de buscar el mejor camino para poder aprender y formarse 
a través de su realización. 

» Colaboración: dado que el valor de compartir juicios parte del 
principio de construcción conjunta del aprendizaje —aprender 
del otro conceptual y actitudinalmente—, evaluarse de manera co- 
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laborativa implica ser capaz de compartir uno de los momentos de 
aprendizaje más íntimos y emocionalmente más intenso. 

» Diálogo: puesto que la capacidad de comunicar y de entablar un 
diálogo productivo entre los implicados en el proceso evaluador 
es lo que conducirá a la generación de aprendizaje. La persona 
evaluada habrá de interiorizar la crítica justa, incluso llegando a 
agradecer cómo dicha crítica contribuye al crecimiento personal. 
El diálogo provoca conflicto, reflexión, acomodación y creación 
conjunta de significados. 

» Flexibilidad: porque, más allá de las categorías de análisis esta- 
blecidas para emitir un juicio, los estudiantes aprenderán a ser ca- 
paces de adaptarse a los estilos y circunstancias de cada miembro 
del equipo de modo justo y equitativo. 

» Tecnológica: dado que, en un entorno de colaboración en red, tan- 
to el evaluador como el evaluado deberán utilizar adecuadamente 
la tecnología educativa para emitir juicios, reflexiones, promover 
el diálogo y reorientar la tarea hacia el aprendizaje. 


3.2. Planificación 


Es bien sabido y conocido, aunque no siempre se cumple, que la eva- 
luación ha de someterse a los parámetros de planificación y diseño que 
requiere cualquier actividad pedagógica, más aún tratándose de un pro- 
ceso tan complejo. En su diseño, han de contemplarse los objetivos 
y los fines previstos que sean acordes con sus premisas funcionales, 
además de que debe ofrecer un objeto de evaluación y contemplar las 
condiciones en las que se plantea, los agentes implicados y los resulta- 
dos derivados de esta. 

La planificación de la evaluación colaborativa en red de aprendizaje 
parte de unas condiciones naturales muy concretas que van a guiar el 
proceso evaluador, a saber: es evaluación, la evaluación se produce en 
colaboración y el entorno es mediado por la tecnología. 

Teniendo en cuenta estos parámetros iniciales, pueden extraerse las 


singularidades de cada uno los elementos que perfilan la planificación 
(figura 3.1). 
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Formativa. 
Capacidades. 


Tarea. 
Trabajo colaborativo. 


Docente guía. 
Alumnado: evaluador y evaluado. 


Tecnológico. 


Escala para el análisis del trabajo 
colaborativo en red. 


Información y acuerdos. 

Agrupaciones. 

Planificación de la tarea y la tecnología. 
Gestión de tiempos y feedback. 
Resultados. 


Figura 3.1. Planificación de la evaluación colaborativa en red. 


3.2.1. Objetivo y finalidad 


Es una condición, al plantear el diseño de la evaluación, preguntarse por 
las razones profundas que conducen a optar por una evaluación cola- 
borativa. La colaboración no sería solo una metodología o un modo de 
desarrollar la evaluación, sino un fin en sí misma. Desde esta perspectiva, 
la finalidad principal que justifica su elección es la convicción de que 
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la evaluación colaborativa promoverá la adquisición y el desarrollo de 
competencias sociales e intrapersonales a lo largo del proceso evaluador. 

Conjuntamente a la finalidad expuesta anteriormente, entre las priori- 
dades de quienes optan por la evaluación colaborativa, también se encuen- 
tra el desarrollo de ciertas capacidades en los estudiantes, que tal y como se 
ha desarrollado en el apartado anterior, están relacionadas con la capacidad 
de análisis y la capacidad para ser rigurosos, responsables, reflexivos, dia- 
logantes, flexibles, empáticos y críticos hacia el entorno y hacia sí mismos, 
así como con el desarrollo de resiliencia para afrontar la crítica. 


3.2.2. Objeto 


El objeto de la evaluación es doble: por un lado, se evalúa la tarea que 
ha de desarrollarse, es decir, las competencias anexas al desarrollo de la 
actividad evaluada (este objeto de evaluación sería común a evaluacio- 
nes colaborativas y no colaborativas) y, por otro, de modo específico, se 
evalúa el proceso seguido por parte del alumnado en el desarrollo de la 
evaluación colaborativa. 


3.2.3. Agentes 


El docente en la evaluación colaborativa adquiere un rol de guía, orienta- 
dor y facilitador del proceso colaborativo. Una de sus tareas principales 
es planificar la evaluación, seleccionar el entorno y las condiciones en 
las que esta va a desarrollarse y elegir los medios tecnológicos que se 
utilizarán en proceso. Del mismo modo, también facilitará orientaciones 
que contextualicen al alumnado ofreciéndole información suficiente para 
afrontar el proceso y permanecerá atento a las necesidades del equipo, 
convirtiéndose en sherpa de la toma de decisiones. En ningún momento 
el docente será el protagonista del proceso y su papel se tornará invisible 
en la medida en la que el equipo gane en seguridad y autonomía. 

Tradicionalmente, el rol de evaluador ha sido competencia exclusi- 
va del profesorado, sin embargo, cada vez son más los planteamientos 
pedagógicos que sitúan al estudiante en la tesitura de formar parte de su 
propio proceso de evaluación y el de sus compañeros, ofreciéndoles la 
posibilidad de autoevaluarse o de evaluar a sus congéneres. 
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La motivación del estudiante hacia los procesos de evaluación en la 
educación tradicional se ha visto condicionada por la perspectiva de éxi- 
to y la recompensa a percibir, que puede ser interna (la satisfacción por el 
trabajo bien hecho) o externa (la satisfacción por las bonificaciones per- 
cibidas). No obstante, la motivación hacia el proceso evaluador no solo 
es inexistente generalmente, sino que produce un sentimiento de rechazo 
por parte de los estudiantes. La evaluación colaborativa, sin embargo, 
puede llegar a seducir el interés del alumnado al sentirse parte partici- 
pante y protagonista de ella, contemplándola como una posibilidad de 
verdadero aprendizaje. Si el nivel de motivación es proporcional al nivel 
de aprendizaje y la evaluación colaborativa tiene un fin formativo, enton- 
ces, la evaluación colaborativa debería ser eminentemente atractiva para 
que el estudiante aprenda en función de su interés y motivación hacia 
ella. Esta motivación puede verse incrementada o, en su defecto, dismi- 
nuida por los instrumentos y el medio que se utilice en la evaluación. En 
este caso, se estaría ante una evaluación mediada por la tecnología, que, 
generalmente, se caracteriza por su poder de atracción. 


3.2.4. Tecnología educativa como medio 


La web 2.0 o web social ofrece un sinfín de recursos tecnológicos que 
permiten el desarrollo de una evaluación colaborativa. No obstante, a 
la hora de elegir la tecnología más adecuada a cada nivel pedagógico, 
habría que detenerse a considerar cuáles son los requisitos que debe cum- 
plir un entorno para considerar si es útil o no con el fin de evaluar cola- 
borativamente. 

Desde esta perspectiva, se considera adecuado el entorno que: 


+ Permita compartir en diferentes ocasiones el resultado de un tra- 
bajo o tarea, informaciones, archivos, etc. 

+ Permita asignar roles a los diferentes actores presentes en la eva- 
luación, que tendrán privilegios distintos en función de sus res- 
ponsabilidades. 

»  Ofrezca posibilidades para la comunicación entre los diferentes 
agentes de evaluación. 
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+ Facilite la reorientación de la tarea. 


* Brinde instrumentos para la reflexión, la crítica y el análisis del 
proceso. 


Si se considera que todos estos requisitos debe facilitarlos un único 
software, probablemente, se observará que los amplios recursos que ofre- 
ce la web terminan reduciéndose a plataformas específicas de gestión del 
aprendizaje. No obstante, la amplitud de la world wide web suscita que, 
en el diseño de la evaluación colaborativa, puedan llegar a utilizarse dife- 
rentes recursos, de modo que las herramientas de colaboración en la nube 
(que, generalmente, permiten compartir documentos y su reelaboración 
y revisión conjunta) pueden enriquecerse con otros sistemas de debate y 
diálogo más especificos, como herramientas para el desarrollo de video- 
conferencias, debates asíncronos, etc. 


3.2.5. Instrumento de evaluación del proceso 


A continuación, se ofrece una escala de valoración de la evaluación co- 
laborativa en red. A través de ella, evaluadores y evaluados generarán re- 
flexión sobre su proceso de aprendizaje en la evaluación colaborativa. El 
propósito de la escala es proporcionar una herramienta que permita a los 
participantes generar un conocimiento compartido sobre las capacidades 
que, como evaluador y evaluado, han alcanzado los miembros del grupo. 


Cuadro 3.1. Escala para el análisis del trabajo colaborativo en red 
` - Análisis 
Agente Capacidad Descriptor cuantitativo 


Evaluador. Análisis. El evaluador ha estudiado con de- 
tenimiento aquellos aspectos sobre 
los que opinar. Establece catego- 
rías de análisis y aplica los valores 
en función de una justificación o 
posicionamiento previo. 


L../...] 
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Evaluador. 


Rigurosidad. 


El evaluador es minucioso, consis- 
tente y atiende a principios comu- 
nes y fundamentados. 


Reflexividad. 


Crítica. 


Empatía. 


Responsabilidad. 


Colaboración. 


Diálogo. 


Flexibilidad. 


Tecnológica. 


El evaluador ha reflexionado y es 
consciente de lo que pretendía decir 
y de cómo lo ha transmitido. 


El evaluador es capaz de realizar 
una crítica formal, fundamentada 
y razonada basada en un análisis 
previo. 


El evaluador es capaz de ponerse 
en el lugar del evaluado y ofrece 
su feedback de forma constructiva 
y personalizada. 


El evaluador asigna sus valora- 
ciones responsablemente y en los 
tiempos establecidos y asume las 
consecuencias del juicio emitido. 


El evaluador coopera activamente 
en el proceso, aprendiendo de sus 
compañeros a nivel conceptual y a 
nivel actitudinal. 


El evaluador ofrece un feedback 
entablando un diálogo productivo 
entre los implicados en el proce- 
so. El diálogo provoca conflicto, 
reflexión, acomodación y creación 
conjunta de significados. 


Más allá de las categorías de aná- 
lisis establecidas, el evaluador es 
capaz de adaptarse a los estilos 
y circunstancias del evaluado de 
modo justo y equitativo. 


El evaluador ha sabido utilizar de 
la manera más adecuada la tecno- 


logía para emitir valores, estable- 
cer feedback y orientar el aprendi- 


zaje de la persona evaluada. 


[7] 


Evaluado. 


Reflexividad. 


Crítica. 


Empatía. 


Responsabilidad. 


Resiliencia. 


Colaboración. 


Diálogo. 


Tecnológica. 
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El evaluado ha reflexionado sobre 
la crítica obtenida por parte del 
evaluador. 


El evaluado es capaz de realizar 
una crítica hacia el trabajo propio 
tras haber analizado los trabajos 
de los compañeros. 


El evaluado es capaz de ponerse 
en el lugar del evaluador y recibe 
su feedback de forma constructiva 
y personalizada. 


El evaluado recibe sus valoracio- 
nes responsablemente, responde 
en los tiempos establecidos y asu- 
me las consecuencias del juicio 
emitido. 


El evaluado es capaz de superar 
el estrés que implica ser juzgado, 
aceptar la crítica y sobreponerse a 
ella buscando el mejor camino pa- 
ra aprender y formarse a través de 
su experiencia. 


El evaluado coopera activamente 
en el proceso, aprendiendo de sus 
compañeros tanto conceptual co- 
mo actitudinalmente. 


El evaluado responde activamente 
al feedback del evaluador. El diá- 
logo provoca conflicto, reflexión, 
acomodación y creación conjunta 
de significados. 


El evaluado ha sabido utilizar ade- 
cuadamente la tecnología para en- 
viar sus tareas, responder al feed- 
back del evaluador y reorientar su 
tarea y aprendizaje. 
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3.2.6. Etapas 


Las etapas que son fundamentales a la hora de dibujar las fases del pro- 
ceso de evaluación colaborativa en red pueden resumirse en: 


1. Información y establecimiento de acuerdos iniciales: una evaluación 
colaborativa únicamente puede resultar motivadora y exitosa si el 
alumnado está intelectual y motivacionalmente implicado, si cree en 
el proceso y conoce sus objetivos. Es importante conectar con los 
estudiantes para que conozcan sus bondades y sus implicaciones. Es 
posible que haya que facilitar algún material sobre los objetivos de 
una evaluación colaborativa y experiencias de éxito si nunca han de- 
sarrollado una evaluación de estas caracteristicas. 

2. Conformar grupos y roles: aunque puede que los grupos ya estén 
formados porque se haya trabajado previamente desde una pers- 
pectiva de trabajo en equipo, procede reflexionar sobre la pertinen- 
cia de realizar grupos por conveniencia o aleatorios. Los grupos 
heterogéneos con diversos perfiles de alumnado son los más enri- 
quecedores. En un principio, habrá aspectos que preocupen a sus 
miembros, fundamentalmente emocionales (como sentirse cómodo 
en el equipo), sumados a otros de carácter más organizativo (como 
horario, ritmos y estrategias de trabajo, etc.). De cualquier modo, 
si los miembros no se conocen, es positivo establecer un primer 
contacto entre ellos, ya sea de modo presencial o virtual (por ejem- 
plo, mediante un foro de debate, una videoconferencia o un chat). 
Asimismo deberán asignarse roles intragrupales respecto a quién es 
evaluador y quién es evaluado: todos de todos, a pares. 

3. Planificación de la tarea de evaluación y elección de la herra- 
mienta tecnológica: cualquier tarea realizada es susceptible de ser 
evaluada colaborativamente. Otro aspecto que también resulta im- 
portante es determinar cómo se evaluará el proceso de evaluación 
colaborativa, es decir, cómo los estudiantes han participado y han 
madurado a lo largo de la evaluación. Se recomienda el uso de la 
escala propuesta en el cuadro 3.1. 

Se determinará el comportamiento que han de seguir los evalua- 
dores y los evaluados durante el proceso. Se establecerán sus már- 


La evaluación colaborativa en red | 73 


genes de acción, si las respuestas se ofrecerán según un instrumento 
preestablecido, tipo rúbrica, o si se utilizarán comentarios abiertos. 
Asimismo se elegirá la herramienta tecnológica que permitirá entre- 
gar la tarea y ofrecer respuestas y feedback. 

Gestión de tiempos: al tratarse de una evaluación de carácter for- 
mativa y continua, los tiempos que han de gestionarse estarán 
presentes a lo largo de todo el proceso, al inicio, de modo con- 
tinuo y al final. Respecto a la evaluación de la tarea, es mejor 
realizar ciclos de evaluación de una misma tarea para que esta se 
vea enriquecida por los procesos de retroalimentación generados, 
y para que el alumnado tenga tiempo de mejorar en función de 
los comentarios de sus compañeros. Por ello, habrá que concretar 
cuántos ciclos de revisión se realizan, de uno a tres dependiendo 
de la intensidad y lo prolijo de la actividad suele ser lo más reco- 
mendable. Un ciclo constaría de los siguientes tiempos: 


» Para la entrega de la tarea: es el momento en el que los estu- 
diantes entregan la actividad de evaluación. 

* Para la coevaluación de la tarea: el grupo comienza el proce- 
so de reflexión y análisis de la tarea. 

» Para el feedback: los evaluadores ofrecen sus comentarios 
sobre la tarea y orientan sobre cómo mejorarla, el estudiante 
evaluado entabla un diálogo con sus compañeros sobre las re- 
comendaciones e indicaciones señaladas. 

* Para la nueva entrega de la tarea: es el momento de entregar 
la actividad corregida habiendo integrado en ella las sugeren- 
cias y revisiones realizadas por los compañeros. 


Antes de continuar, convendría hacer una reflexión sobre la 
importancia de la retroalimentación o feedback en los procesos de 
evaluación colaborativa. El feedback es un mecanismo de control 
del aprendizaje en el que existe un input (en este caso, la entrega de 
una tarea), un proceso (que permite controlar y redirigir el apren- 
dizaje) y un output (que es la tarea entregada en su versión final 
y que permite observar en qué medida se ha mejorado el apren- 
dizaje). Durante el proceso, el evaluador ofrecerá información de 
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aquellos aspectos que considera positivos de la tarea entregada y 
de aquellos que necesitan mejorarse, ofreciendo orientaciones so- 
bre el tipo de mejora esperada. Ahora, puede entablarse un diálogo 
entre los participantes de la coevaluación que permita llegar a un 
entendimiento mutuo respecto a las mejoras recomendadas antes 
de la entrega definitiva de la tarea. El feedback es un mecanismo 
con alto potencial para la generación de aprendizaje, pues permite 
un aprendizaje guiado y personalizado; reconocer los puntos dé- 
biles, las fortalezas y las potencialidades del aprendizaje; observar 
los avances logrados, y establecer el grado de evolución y madu- 
rez del alumno durante la realización del trabajo. 

Resultados: pueden ofrecerse en forma de puntuación cuantitati- 
va, pero, en este tipo de evaluación, siempre será necesaria la va- 
loración cualitativa de la tarea. No obstante, en la evaluación cola- 
borativa, habrá que arbitrar mecanismos para evitar ciertos sesgos 
que suelen ocurrir relacionados con los siguientes aspectos: Sesgo 
1. Sucede cuando se otorga más puntuación a quienes se tiene en 
alta estima o a aquel cuya personalidad es más fuerte o incluso 
por lástima; Sesgo 2. El grupo evita distinciones y puntúa a todos 
los miembros por igual, y Sesgo 3. Se puntúa de modo inferior 
a quien se tiene en menor estima o cuya personalidad no va a 
ofrecer resistencia al valor asignado. Un mecanismo para eliminar 
estos sesgos es que los estudiantes analicen si ha existido sesgo en 
su valoración y emitan una valoración nueva tras su análisis. 


Propuestas y experiencias 


Llegados a este apartado, se describen algunas experiencias de evalua- 
ción colaborativa mediadas por las tecnologías que ofrecen modelos y 
orientaciones especificas que pueden resultar de utilidad al lector. 


3.3.1. Propuesta en aulas virtuales síncronas 


La propuesta de Yuste, Alonso, Gutiérrez y Arias (2015) va dirigida al 
desarrollo y evaluación de aprendizaje cooperativo en aulas virtuales sín- 
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cronas. Los autores proponen el uso de aulas virtuales síncronas (AVS) 
para fomentar el aprendizaje en contextos de blended learning. Las aulas 
virtuales síncronas se presentan como un recurso novedoso en el que, 
combinando herramientas como la videoconferencia, la pizarra síncro- 
na, el escritorio y los documentos compartidos, es posible desarrollar 
un entorno colaborativo de aprendizaje síncrono en el que se faciliten 
actividades que conduzcan a la evaluación del aprendizaje. 

Las técnicas propuestas en aulas virtuales sincronas permiten fomen- 
tar el análisis y la reflexión profunda mediante herramientas generadas 
para crear información y desarrollar trabajos colaborativos, como son la 
posibilidad de compartir un archivo o documento, una web o un escri- 
torio; el intercambio de comunicación; la interacción, y la refiexividad: 
aulas virtuales separadas. Todo ello debe estar orientado finalmente a 
desarrollar un aprendizaje estratégico. 

El sistema de evaluación propuesto por los autores indica como obje- 
tos de la evaluación el aprendizaje y la participación del alumnado con 
el rol de evaluador en intragrupos e intergrupos y el proceso de forma- 
ción en su totalidad. Su propuesta, así, se desarrolla mediante una evalua- 
ción inicial, otra continua y una final, retroalimentada y proalimentada. 
Además, incluye un sistema de bonificaciones en la medida en la que 
el alumnado se retroalimenta, y las técnicas empleadas son el debate, 
los estudios de caso colaborativos y los cuadernos de equipo (utilizados 
como instrumento de identidad, planificación y evaluación del grupo que 
se desarrollan en formato digital online a través de la herramienta de 
la web 2.0 Google Sites). El agrupamiento del alumnado es por con- 
veniencia y la asignación de roles de libre designación por parte de los 
estudiantes. Consiste en recoger información a través de un proceso de 
comunicación entre el evaluador y el evaluado, donde este último res- 
ponde a cuestiones previamente diseñadas en función de las disensiones 
que pretenden estudiarse, planteadas por el entrevistador. 


3.3.2. Entorno web de evaluación colaborativa: PECASSE 


Los autores presentan un sistema web para realizar la evaluación de los 
aprendizajes colaborativos y por pares denominado PECASSE (peer and 
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collaborative assessment environment). Su propuesta (que se encuentra 
disponible en http://hermes.di.uoa.gr:8080/scale) se basa en la teoría de la 
actividad y permite la evaluación individual y colaborativa de los apren- 
dizajes. Un aspecto interesante del sistema propuesto es que todos los 
estudiantes pueden adoptar el rol de autores, pero también el de asesores 
o evaluadores y el de aportadores de feedback. Integra la autoevaluación, 
la evaluación por pares y colaborativa como tres métodos innovadores 
que permiten integrar el aprendizaje, la evaluación y la promoción de la 
participación activa de los estudiantes en el proceso de evaluación y en 
la construcción del conocimiento. Aporta funciones básicas, tales como 
subir las actividades, la revisión, la clasificación, los comentarios y la 
presentación de resultados. Pero también incluye opciones colaborativas 
relacionadas con la revisión de las actividades, la colaboración de los au- 
tores y evaluadores de manera síncrona y asincrona, la reelaboración de 
las actividades en tres ciclos tras los comentarios de los evaluadores y la 
propia evaluación de los evaluadores. Asimismo cuentan con facilidades 
para la agrupación de los estudiantes, la asignación de los evaluadores y 
la aplicación de múltiples métodos de revisión. 


3.3.3. Propuesta para microenseñanza 


Esta propuesta se centra en la evaluación colaborativa de un proceso de 
microenseñanza (Van der Westhuizen y Golightly, 2015). A nivel tecno- 
lógico, se utilizaron herramientas para la anotación de video (VideoANT) 
y una plataforma online de gestión de aprendizaje. 

Lo más interesante de esta propuesta es que, tras las grabaciones de 
las sesiones formativas de los estudiantes impartiendo clases en sus dife- 
rentes entornos docentes, la herramienta VideoANT les permitió sincro- 
nizar el vídeo con anotaciones de texto basadas en la línea de tiempo, las 
cuales, a su vez, fueron importadas a la plataforma LMS, que permitió 
a los estudiantes evaluar microlecciones de los compañeros para reci- 
bir retroalimentación sobre sus propias lecciones, tanto cualitativa como 
cuantitativamente. 


La evaluación 
de los entornos 
personales 

de aprendizaje 


Actualmente, y hoy más que nunca, la educación debe centrarse en el 
objetivo de formar al mayor número de personas posible a lo largo de 
toda su vida. Esta realidad ha generado diferentes necesidades, sobre las 
que se investiga en profundidad para ofrecer las mejores respuestas en el 
ámbito educativo. 

Area y Pessoa (2012) destacan que internet, y en concreto la web 2.0, 
ha modificado las dimensiones culturales que se habían creado a lo largo 
del siglo xx, las cuales tienden a desaparecer (las publicaciones impresas, 
las salas cinematográficas, los discos y casetes, las fotografías, etc.). Por 
este motivo, hay que afrontar los retos del siglo xx y crear nuevos enfo- 
ques y modelos de alfabetización y aprendizaje. 

Las transformaciones vividas en las últimas décadas, tanto en la gene- 
ración como en la transferencia del conocimiento, hacen que no sea posi- 
ble construirlo con las metodologías tradicionales: “formación continua, 
actualización permanente y construcción colaborativa de saberes son al- 
gunos de los caminos actuales. El e-learning se presenta como respuesta 
a estas necesidades” (Valzacchi y Asinsten, 2010: 5). 

La aparición en la literatura científica del término personal learning 
environment (PLE), en torno al año 2004, supuso un revulsivo para la 
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reflexión y el análisis acerca del e-learning y un nuevo enfoque para las 
teorias constructivistas y socioculturales, donde el aprendizaje se entien- 
de como un proceso de construcción social (Vygotsky, 1979). 


4.1. Los nuevos escenarios de aprendizaje 


En los últimos años, el e-learning se ha visto mejorado con el desarrollo 
de las plataformas de formación —learning management system (LMS)-, 
algunas de las cuales son del tipo open source (código abierto), como es 
el caso de Moodle. De una manera específica, se entiende que un ambien- 
te virtual de aprendizaje es el conjunto de espacios de interacción donde 
se lleva a cabo el proceso de enseñanza y aprendizaje de manera virtual. 
Una de las características más destacables de los entornos virtuales de 
aprendizaje es la de crear espacios en los que no solo es posible la forma- 
ción, sino que también es posible informarse, relacionarse, comunicarse 
y gestionar datos y procesos administrativos. 

Como destacan Gutiérrez, Yuste, Arias, Cubo, Dos Reis y Alonso 
(010), el propósito hacia el que se tiende en las instituciones de educa- 
ción superior es a generar herramientas y metodologías acordes con las 
distintas situaciones formativas que tienen lugar. Ello pasa por crear un 
modelo de enseñanza más flexible, donde la prioridad sea la elaboración 
del conocimiento, de forma activa, por parte del alumnado. En conse- 
cuencia, para que todo esto pueda ser llevado a cabo, es imprescindible 
contar con determinados recursos tecnológicos. 

La web 2.0 supuso un cambio en la manera en la que el usuario utili- 
za la red, potenciando aspectos como la creatividad, la transferencia de 
información y la colaboración. La llegada de la web 2.0 generó cambios 
en el concepto de e-learning, que se centra en el alumnado como gestor 
y creador de su propio conocimiento, mientras que el profesorado adopta 
el rol de facilitador y organizador del aprendizaje. 

Pero este movimiento no ha surgido sin más, es producto de una evo- 
lución que tiene su inicio en el 2001 con el desarrollo de la web 1.0, 
es decir, programas clásicos de navegación, navegadores y buscadores, 
edición, transferencia de archivos y comunicación —correo electrónico, 
foros y mensajería instantánea—. Estas herramientas se han visto refor- 
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zadas con la web 2.0 o, lo que es lo mismo, las caracteristicas sociales y 
de colaboración que ha adquirido internet. Como resalta De Haro (2010), 
las nuevas aplicaciones —wikis, blogs de aula, herramientas colaborativas 
para documentos, redes sociales, sistemas de administración del apren- 
dizaje, etc.— permiten la colaboración para elaborar y construir un nuevo 
conocimiento que queda al alcance de todos. El término fue acuñado por 
O”Reilly (2006), en referencia a esa segunda generación de servicios de 
internet que han cambiado su configuración y uso. El concepto de web 
2.0 se fundamenta en la interacción de tres ideas básicas: 


1. La web como plataforma: nuevos servicios que permiten realizar 
a cualquier usuario un gran número de tareas sin tener el programa 
instalado en el ordenador. 

2. Generación dinámica e interactiva de contenidos: los usuarios no 
solo generan contenidos en canales de información, también si- 
guen y comentan los que otros crean. 

3. Colaboración en redes sociales: se comparten espacios y surgen 
espontáneamente comunidades virtuales con intereses comunes. 


Tal y como define Román (2009), gracias a los nuevos servicios que 
pueden obtenerse a través de la red, la web ha dejado de ser un simple 
conjunto de datos relacionados por medio de enlaces hipertextuales para 
convertirse en un espacio social y orgánico donde se puede, entre muchas 
otras acciones: 


+ Publicar y actualizar contenidos textuales y audiovisuales de for- 
ma casi instantánea. 

+ Crear documentos de forma colectiva. 

+ Usar de forma remota un software almacenado en un servidor. 

+ Aprovechar dos tecnologías diferentes para obtener un nuevo ser- 
vicio (mashups). 


En el marco de esta revolución social online, la educación no puede 
quedar al margen y, hoy en día, se investigan profusamente los nuevos 
horizontes tecnológicos con fines pedagógicos para descubrir el poten- 
cial que todas estas herramientas tienen, sobre todo, para el desarrollo 
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de actividades de aprendizaje online basadas en el trabajo colaborativo. 
Entendiendo como estudiantes del futuro a los usuarios 2.0 y poniendo 
el énfasis en el aprendizaje informal. 

Según Cabero (2007), las aportaciones que la web 2.0 puede hacer al 
mundo de la educación son las siguientes: 


1. Producción individual de contenidos: gracias al auge de los conte- 
nidos generados por el usuario individual, se promueve el rol del 
profesorado y el alumnado como creadores activos del conoci- 
miento. 

2. Aprovechamiento del poder de la comunidad: aprender con y de 
otros usuarios, compartiendo conocimientos, supone el auge del 
sofhware social. 

3. Búsqueda del máximo aprovechamiento de la arquitectura de la 
participación de los servicios web 2.0. 

4. Utilización de herramientas sencillas e intuitivas sin necesidad de 
conocimientos técnicos. 

5. Trabajo con estándares abiertos, uso de software libre, utilización 
de contenido abierto, remezcla de datos y espíritu de innovación. 

6. Creación de comunidades de aprendizaje caracterizadas por un 
tema o dominio compartido por los usuarios. 

7. Efecto red, que supone transitar del trabajo individual a la coope- 
ración entre iguales. 


Junto con las teorías del constructivismo, citadas anteriormente, es 
necesario hacer referencia, tal y como ya se ha expresado en otros capí- 
tulos del libro, a la teoría conectivista de Siemens (2004), quien afirma 
que el aprendizaje no reside en un espacio físico concreto, sino en la 
capacidad que tiene el ser humano de establecer conexiones múltiples y 
variadas. 

Adell y Castañeda (2012) han realizado un estudio donde revisan las 
diferentes teorías del aprendizaje emergente que sirven de apoyo para 
analizar la adquisición de conocimiento a través de las TIC. De igual 
modo, destacan las novedosas teorías del aprendizaje libre y el aprendi- 
zaje como red. También Cobo y Moravec (2011) han defendido la teoría 
del aprendizaje invisible. 
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Ante estos escenarios teóricos, surgen los entornos personales de 
aprendizaje (PLE), que se presentan como la alternativa al e-learning 
tradicional. Su característica principal es que centran la atención en el 
alumnado creando su propio espacio de información, investigación, cola- 
boración, participación y aprendizaje. Es, por tanto, una unión sinérgica 
entre el e-learning y el uso de la web 2.0, pues las nuevas herramientas 
digitales amplían la capacidad de acceso a personas y recursos. En pala- 
bras de Attwell (2007: 4), representarian “el conjunto de los diferentes 
recursos que utilizamos en nuestra vida diaria para aprender”, el aprendi- 
zaje del estudiante surge del propio estudiante, pues, como afirman Be- 
cerra y Gutiérrez (2016: 2), “en los entornos personales de aprendizaje, 
la persona que aprende crea su propia red de aprendizaje; es quien decide 
qué comunidades virtuales le van a ser útiles para su aprendizaje y dón- 
de podrá aprender y recabar información actualizada diariamente”. Las 
autoras apuntan hacia las redes personales de aprendizaje, o personal 
learning networks (PLN) en inglés, relacionadas con las herramientas y 
estrategias de relación que aporta internet. 

La relación entre un PLE y una PLN tiene diferentes visiones; por un 
lado, hay autores que consideran que el PLE forma parte de la PLN, de 
acuerdo con el resumen gráfico de la figura 4.1. 


PLN PLN 


Espiritu colaborativo Conexiones personales 


PLE 
Herramientas, 
trabajo individual 
y acceso a la información 


PLN PLN 


Conocimiento Trabajo colectivo 


Figura 4.1. Relación entre un PLE y una PLN. 


Adaptado de: https://digaple33 wordpress.com. 
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Utech (2008) desarrolla las etapas emergentes que aparecen en la 
adopción de una PLN de la siguiente manera: 


» Inmersión: el estudiante se sumerge en las redes. Crea un conjunto 
de conexiones con personas que encuentra en la red y se inicia 
en el aprendizaje colaborativo. Hay dudas iniciales y nerviosismo 
sobre el papel de uno en la red. 

» Evaluación: el estudiante evalúa sus redes y empieza a concen- 
trarse en aquellas que le aportan mayor conocimiento. Hay una 
sensación de urgencia y de intentar leerlo y saberlo todo. 

* Desesperación: el estudiante pasa muchas horas tratando de 
aprender todo lo que encuentra en la web. Se ha hecho con un 
tesoro de información y siente que hay mucho por aprender. No 
puede desconectar, hasta tal punto que pierde horas de sueño y de 
relación con las personas de su entorno para seguir conectado. 

* Perspectiva: el residente toma perspectiva sobre la imposibilidad 
de saberlo todo y se impone una mejor organización de su vida 
digital. Normalmente, ocurre cuando se desconecta durante un 
tiempo con la familia y los amigos y se recuperan los hábitos de 
vida que se tenían anteriormente. 

* Equilibrio: el residente encuentra un equilibrio entre el aprendiza- 
je y la vida. Comprende que puede confiar en su red para aprender 
y guardar conocimientos por él para cuando los necesite. Se en- 
cuentra la calma y se entiende que no puede aprenderse todo en un 
solo día. 


Por otro lado, otros autores como Adell y Castañeda (2010: 4) con- 
sideran que la PLN forma parte del PLE, es decir, “las herramientas, los 
procesos mentales y las actividades que me permiten compartir, reflexio- 
nar, discutir y reconstruir con otros conocimientos y dudas, así como las 
actitudes que producen y nutren ese intercambio”. 

Se está, por lo tanto, ante un proceso de socialización, culturización y 
fomento del autoaprendizaje que está cambiando las formas de aprender 
y de pensar del alumnado, lo que implica que, de una vez por todas, hay 
que cambiar o, por lo menos, adaptar nuestras formas de enseñar y ayu- 
darnos de las posibilidades principales de las TIC (motivan, promueven 
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aspectos culturales, facilitan la comunicación, favorecen la participación 
activa y colaborativa, etc.) para fomentar el aprendizaje significativo en 
el alumnado del siglo xx1. 


4.2. Desafíos que suponen los PLE a la didáctica 


Siguiendo la clasificación de Cabero, Marín e Infante (2011), las defini- 
ciones de PLE pueden agruparse en dos grandes tendencias: las de carác- 
ter pedagógico y educativo y las de carácter tecnológico e instrumental. 
En las primeras, cabe decir que los entornos personales de aprendizaje 
pueden ser considerados como un nuevo enfoque de la enseñanza, una 
nueva manera de entender cómo se aprende mediante un proceso infor- 
mal, en el que no hay exámenes ni programas y los alumnos fijan sus pro- 
pios objetivos como aprendices, escogiendo sus maestros, las herramien- 
tas y los contenidos que quieren aprender. Por lo tanto, es una manera de 
aprender, no de enseñar (Gil, Ausín y Lezcano, 2012). 

Es importante, pues, poner el énfasis en que los cambios que surgen 
tras la llegada de los PLE a la educación se producen en el aprendizaje. 
Mucho se ha hablado hasta el momento de los retos para el que enseña, pero 
los nuevos entornos personales de aprendizaje suponen un verdadero reto 
para el que aprende, ya que implican entender internet como un verdadero 
entorno de aprendizaje. 

Un PLE básico incorporaría tres elementos principalmente (Adell y 
Castañeda, 2010): 


1. Herramientas y estrategias de lectura y reflexión. 
2. Herramientas de transformación de la información. 
3. Herramientas y estrategias de relación. 


Diseñar y elaborar un PLE para un usuario implica poner en prácti- 
ca una serie de estrategias relacionadas con buscar, obtener, procesar y 
comunicar información para transformarla en conocimiento, habilidades 
definidas en la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación como 
competencia digital a las que es preciso sumar la conexión y comunica- 
ción con otras personas. 
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A continuación, se definen lo que, conjuntamente con Schaffert y Hil- 


zensauer (2008) y Adell y Castañeda (2010), serían los desafios a los que 
se enfrenta la didáctica: 


1. El papel del que aprende. Con la llegada de los PLE a la educa- 
ción, por fin, se da sentido a la expresión de John Dewey “learning 
by doing” (aprender haciendo), que se venía imponiendo desde la 
llegada del Espacio Europeo de Educación Superior (EEES), y a 
la frase de Schank “el aprendizaje ocurre cuando alguien quiere 
aprender, no cuando alguien quiere enseñar”. Para un estudiante, 
elaborar su PLE implica obligatoriamente su intervención activa 
en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Implica una reflexión 
obligatoria sobre los espacios donde, de manera activa, lee, re- 
flexiona, crea y comparte. Para la didáctica, implica una visión 
abierta, dejar de poner el énfasis en la enseñanza y ponerlo en el 
aprendizaje. En la actualidad, destaca una metodología que está 
influyendo positivamente en los PLE: flipped classroom, término 
que ha sido traducido como “clase invertida” y que se centra en 
aulas en las que se fomenta la interacción y el tiempo de contacto 
personalizado entre estudiantes y profesores. Clases en las que, 
cuando el alumnado no pueda asistir de manera presencial, pueda 
hacerlo de manera virtual, clases donde el contenido esté archiva- 
do permanentemente para su revisión o consulta y sea accesible 
para los estudiantes. En definitiva, clases basadas en el construc- 
tivismo y en la enseñanza personalizada. 

2. La posibilidad de personalización del proceso. El estudiante, al 
elaborar su PLE, consulta todo tipo de información y recursos 
que se adaptan a sus necesidades e intereses. Además, puede po- 
nerse en contacto con una gran cantidad de personas interesadas 
en la misma temática con las que compartir información y cono- 
cimiento. Como parte de sus conocimientos previos, él mismo 
va autorregulando el nivel al que puede llegar. Para la didáctica 
o, concretamente, para el docente, implica centrarse en procesos 
educativos que fomenten el autoaprendizaje y el aprendizaje au- 
torregulado, para que el estudiante adquiera las habilidades pro- 
pias de estos modelos de enseñanza y pueda ponerlas en práctica. 
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3. Los contenidos. La personalización del proceso no implica exclu- 
sivamente el modo en el que el estudiante se enfrenta a su apren- 
dizaje, ya que también hace referencia a los intereses y contenidos 
del aprendizaje. Mediante el PLE, el estudiante puede contrastar 
fuentes de un mismo contenido, así, a diferencia de la enseñanza 
tradicional, el aprendizaje no se basa en la selección que el docen- 
te hace para el desarrollo de contenidos. El reto para la didáctica 
es desarrollar habilidades centradas, tal y como define en su pri- 
mera área el Marco Común de Competencia Digital Docente que 
ha publicado el INTEF para el año 2017, en “identificar, localizar, 
obtener, almacenar, organizar y analizar información digital eva- 
luando su finalidad y relevancia”. 

4. La implicación social. Una de las claves de los PLE es que se de- 
sarrollen dentro de una PLN, es decir, dentro de una comunidad de 
aprendizaje formada por otros estudiantes y también por docen- 
tes. Para la didáctica, implica desarrollar actividades centradas en 
“comunicarse en entornos digitales, compartir recursos por medio 
de herramientas en red, conectar con otros y colaborar mediante 
herramientas digitales, interaccionar y participar en comunidades 
y redes, concienciación intercultural” (INTEF, 2016: 12). 

5. La propiedad y protección de datos. Este punto supone una opor- 
tunidad y una amenaza en sí mismas para el estudiante que elabo- 
ra su PLE. Por un lado, gracias a las licencias creative commons, 
los estudiantes pueden acceder, reproducir y reutilizar libremente 
todo tipo de materiales, así como crear y compartir los propios 
bajo las mismas licencias, lo que supone, sin duda, una oportuni- 
dad si se compara con lo que ocurre en la enseñanza tradicional, 
donde los contenidos son propiedad de instituciones o editoriales 
y no pueden reutilizarse. Por otro lado, suponen una amenaza des- 
de el punto de vista de la seguridad. Para la didáctica, por su parte, 
el reto está en conseguir que el estudiante llegue a ser capaz de 
“crear y editar contenidos digitales nuevos, integrar y reelaborar 
conocimientos y contenidos previos, realizar producciones artis- 
ticas, contenidos multimedia y programación informática, saber 
aplicar los derechos de propiedad intelectual y las licencias de 
uso” (INTEF, 2016: 14). 
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6. La evaluación. Se considera que la evaluación es un aspecto cla- 
ve dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje que está de- 
sarrollándose con el uso de un PLE. En este caso, la evaluación 
tiene que estar centrada en el aprendizaje del estudiante. Por su 
parte, el estudiante tiene que estar implicado de forma activa en 
su evaluación y ser consciente del proceso que sigue para ad- 
quirir los diferentes conocimientos, procedimientos y actitudes. 
Para la didáctica, el reto es conseguir que los estudiantes sean 
capaces de autoevaluarse. 


4.3. Herramientas, actividades y procesos 
para evaluar la competencia digital 
usando un PLE 


En este último apartado, se expone una serie de herramientas, actividades 
y procesos que son los elementos principales que debería tener cualquier 
PLE. Son herramientas y estrategias de lectura y reflexión, de transfor- 
mación de la información y de relación (Castañeda y Adell, 2013). Por 
otro lado, se vincula cada uno de los elementos con las áreas y compe- 
tencias concretas que define el Marco Común de Competencia Digital 
Docente (INTEF, 2016). En la literatura cientifica, se han encontrado 
pocas referencias que vinculen la evaluación y los PLE, pero, sin duda, 
es imprescindible destacar que los entornos personales de aprendizaje 
promueven el tipo de evaluación que se defiende en este libro: 


» Evaluación basada en el proceso. 
+ Evaluación cuyo foco central sean las competencias. 
+ Evaluación basada en el aprendizaje. 


El primer grupo de herramientas que va a desarrollarse en el apartado 
es aquel que está compuesto por las herramientas y estrategias de lectura 
y refiexión, las cuales fomentan en los estudiantes actitudes de curiosi- 
dad, iniciativa e independencia (Adell y Castañeda, 2010). Estarían desa- 
rrollándose competencias relacionadas con la información. 
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Cuadro 4.1. 


ELEMENTO 
DEL PLE 


AREA 


Herramientas y estrategias de lectura y reflexión 


Herramientas y estrategias de lectura y reflexión. 


Información. 


DESCRIPCIÓN 
GENERAL 


Herramientas 


Newsletters 
(boletines). 


Blogs. 


Canales 
de video. 


Identificar, localizar, obtener, almacenar, organizar y 
analizar información digital, evaluando siempre su fina- 


lidad y relevancia. 


Actividades 
Revisión de 
los titulares 
de diferentes 
fuentes de 
información. 


Lectura 

de opinión 
sobre una 
temática 
concreta. 


Visionado 

y análisis de 
vídeos sobre 
una temática 
concreta. 


Evaluación 


Utiliza algún criterio para incluir en 
el PLE diferentes fuentes de informa- 
ción para acceder a newsletter. 

Filtra y gestiona la información que 
recibe de la manera más adecuada 
en función de las necesidades de su 
aprendizaje. 

Sabe analizar la información que ob- 
tiene de diferentes blogs y evalúa el 
contenido. 

Sabe transformar en conocimiento la 
información que obtiene y elabora su 
propia opinión. 

Presenta una actitud critica ante los 
diferentes contenidos que lee. 


Es capaz de contrastar información 
de diferentes videos. 

Tiene integrados en su PLE diferen- 
tes motores de búsqueda de vídeos. 
Recupera y accede a todos los vídeos 
almacenados con un esquema de cla- 
sificación. 


El segundo grupo de herramientas son aquellas que están relaciona- 
das con la transformación de la información. Son las herramientas y es- 
trategias con las que se espera que el estudiante lleve a cabo procesos de 
reelaboración de la información y que, por lo tanto, ponga en práctica 
la síntesis, la reflexión, la organización, la estructuración, etc. Las com- 
petencias que se desarrollan en este tipo de herramientas serían todas 
aquellas que se encuentren relacionadas con la creación de contenidos y 
resolución de problemas. 
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Cuadro 4.2. Herramientas de transformación de la información 


ELEMENTO Herramientas de transformación de la información. 
DEL PLE 
ÁREA Creación de contenidos y resolución de problemas. 

+ Creación de contenidos: crear y editar contenidos nue- 
vos (texto, imágenes y vídeos); integrar y reelaborar 
conocimientos y contenidos previos; realizar produc- 
ciones artísticas, contenido multimedia y programación 
informática, así como saber aplicar los derechos de 

DES a propiedad intelectual y las lic encias de uso. l 
* Resolución de problemas: identificar necesidades de 
GENERAL N E : 
uso de recursos digitales, tomar decisiones informadas 
sobre las herramientas digitales más apropiadas según 
el propósito o la necesidad, resolver problemas concep- 
tuales a través de medios digitales, usar las tecnologías 
de forma creativa, resolver problemas técnicos y actua- 
lizar su propia competencia y la de otros. 
Herramientas Actividades Evaluación 
E-portfolios Creación » Modifica, perfecciona y combina los 
(portafolios de un diario recursos existentes para crear conte- 
electrónico). de trabajo nido nuevo, original y relevante, que 
individual. queda reflejado en su PLE. 

» Entiende los derechos de autor y las 
licencias a la información y los apli- 
ca en su PLE. 

+ Se expresa con creatividad en todos 
los contenidos compartidos del PLE. 

+ Adapta las herramientas del PLE a 
sus necesidades personales. 

Página web. Publicación + Crea contenidos en diferentes for- 
de elementos matos en su PLE. 

elaborados » Edita y mejora el contenido de crea- 

(mapas ción propia o ajena en su PLE. 

conceptuales, » Identifica problemas técnicos y los 

presentaciones, resuelve. 

etc.). + Genera conocimiento y resuelve pro- 

blemas conceptuales con herramien- 
tas digitales recogidas en su PLE. 
Software libre. Realización de œ Diferencia entre las aplicaciones de 


modificaciones sofiware libre y privativo en su PLE. 
en programas o œ Modifica algunas funciones senci- 
aplicaciones. llas de software libre. 
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El tercer grupo de herramientas está vinculado con las estrategias de 
relación; desde este punto de vista, en el PLE, se incluiría la PLN. Con 
este grupo, estarían desarrollándose herramientas relacionadas con la co- 
municación y la seguridad. Se pone el énfasis en la importancia que tiene 
para los estudiantes ir asumiendo y definiendo su identidad y ser cons- 
cientes de que cada paso en la red deja una huella. 


Cuadro 4.3. Herramientas y estrategias de relación 


ELEMENTO Herramientas y estrategias de relación. 
DEL PLE 
ÁREA Comunicación y seguridad. 


+ Comunicación: comunicarse en entornos digitales, com- 
partir recursos por medio de herramientas en red, conec- 
tar con otros y colaborar mediante herramientas digitales, 

DESCRIPCIÓN interaccionar y participar en comunidades y redes, con- 
GENERAL cienciación intercultural. 

» Seguridad: protección de información y datos perso- 

nales, protección de la identidad digital, medidas de 


seguridad y uso responsable y seguro. 


Herramientas Actividades 
Redes sociales. Discusiones 


grupales. 
Seguimiento Elaboración 
de actividad conjunta de 
en la red. un elemento 

en cualquier 

formato. 


Evaluación 
Conoce muchos tipos de software y 
dispositivos para comunicarse y los 
utiliza adecuadamente según la finali- 
dad y la audiencia a la que se dirige. 
Participa en la comunicación en línea y 
gestiona grupos o comunidades virtua- 
les de interés educativo. 
Selecciona y comunica noticias, con- 
tenidos y recursos educativos encon- 
trados en diferentes medios sociales y 
comunidades virtuales. 
Organiza, gestiona y evalúa activida- 
des de interacción en medios digitales 
y participa con información acompaña- 
da de imágenes, enlaces y videos. 
Usa entornos de trabajo digitales para 
comunicarse con su alumnado, otros 
docentes y la comunidad educativa. 
Comparte contenidos y recursos educa- 
tivos en entornos de trabajo virtuales, 
respetando las prácticas de citación. 


Li 
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Página web. Cuaderno + Utiliza los medios digitales para cola- 
de equipo. borar con otros en el desarrollo de sus 
tareas educativas. 
+ Conoce estrategias de comunicación 
para compartir experiencias y recursos. 
+ Emplea diversos medios digitales para 
elaborar recursos y conocimientos en 
colaboración con otros docentes o con 
su alumnado. 
+ Promueve, crea, organiza y participa 
en proyectos colaborativos en red. 
+ Idea una estrategia común de uso de 
redes sociales y medios digitales para 
colaborar en la comunidad educativa. 


Este capítulo finaliza con un breve resumen, de acuerdo con Barroso, 
Cabero y Vázquez (2012), sobre las ventajas y limitaciones de los PLE. 
En cuanto a las ventajas, cabe decir lo siguiente: 


+ Los alumnos se convierten en actores activos en su propio proceso 
de aprendizaje. 

+ Los alumnos adquieren el control y la responsabilidad sobre su 
acción formativa. 

* Son muy intuitivos y fáciles de construir y manejar y resulta sen- 
cillo desenvolverse con ellos. 

+  Favorecen la presencia y participación social. 

+ Son entornos abiertos a la interacción y relación con las personas, 
independientemente de su registro oficial en los programas o en 
los cursos. 

» Están centrados en el estudiante. 

+ El aprendizaje de la aplicación de los PLE para la formación con- 
sigue que los estudiantes aprendan algo transversal que puede 
transferirse a distintos campos del conocimiento. 


Por otro lado, las limitaciones que presentan serían las siguientes: 


+ Necesidad de capacitación conceptual y tecnológica por parte del 
profesorado y el alumnado. 
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» Limitado control institucional sobre el proceso y el producto. 
» Dificultad de evaluarlo como actividad formativa. 


Puede afirmarse, por tanto, que el uso de PLE y PLN supone muchas 
más ventajas que desventajas, pero no hay que obviar que son un reto 
para los estudiantes y profesores de cualquier nivel educativo y que, sin 
duda, son una herramienta que rompe los muros de los centros educati- 
vos y permite una apertura de los procesos de enseñanza y aprendizaje 
hacia nuevos modelos educativos adaptados a la sociedad del siglo xx1. 


Estrategias 
cualitativas 

para la evaluación 
con tecnología 
educativa 


5.1. Introducción 


En el proceso de evaluación, una de las decisiones fundamentales que 
han de tomarse son los presupuestos teóricos a partir de los cuales se es- 
tructurará. En función de las decisiones tomadas, se optará por un tipo de 
técnicas especificas que orienten el proceso evaluador, unas de carácter 
más cualitativo y otras más cuantitativo. 

En los últimos tiempos, la evaluación cualitativa está tomando una 
fuerza y consideración relevantes, en detrimento de posicionamientos 
más tradicionales que optaban especialmente por una visión más positi- 
vista y cuantitativa de esta. La relevancia que está experimentando esta 
perspectiva viene reforzada por el avance en las tecnologías de la infor- 
mación y la comunicación, que ofrecen recursos eficaces que posibilitan 
las técnicas de recogida de datos y análisis desde un punto de vista emi- 
nentemente cualitativo. 


94 | La evaluación en la era digital 


La evaluación cualitativa está unida muy especialmente a la inves- 
tigación cualitativa, ya que, para llevar a cabo la evaluación, se utilizan 
técnicas que permiten investigar de modo activo, sistemático y riguroso 
historias, comportamientos, el funcionamiento de las organizaciones, las 
interrelaciones y el modo o la forma en los que están produciéndose los 
aprendizajes. Lo característico de una evaluación de esta índole es que 
permite acercarse a los contextos y a los sujetos y proporciona infor- 
mación sobre cómo está viviéndose o experimentándose el proceso de 
enseñanza y aprendizaje. 

En este capítulo, va a hacerse referencia a dos tipos de evaluación: 
por un lado, la evaluación de programas formativos y, por otro, la eva- 
luación de aprendizajes. En cada uno de ellos, va a estudiarse cómo la 
tecnología posibilita y ofrece facilidades para la consecución de dichas 
evaluaciones. 


5.2. La evaluación de programas 


La evaluación de programas educativos es un proceso sistémico, diseña- 
do intencional y técnicamente, que permite recoger información rigurosa 
para valorar su calidad y sus logros (Pérez Yuste, 2006). Señala Anguera 
(2008: 90) que, cuando en la “evaluación de programas se opta por la 
metodología cualitativa, se considera que implícitamente existe un ajuste 
entre los objetivos de la intervención, las acciones que conforman el pro- 
grama y el contexto en el cual se desarrolla con los principios esenciales 
que caracterizan dicha metodología”. 

A continuación, se realiza una propuesta de cómo la tecnología de la 
información y la comunicación puede favorecer los procesos evaluado- 
res. Para ello, se parte de las principales características de la evaluación 
de programas que indica la autora, a la que se añade nuestra contribución 
particular respecto al aporte tecnológico: 


a) Las situaciones naturales conforman la fuente principal y directa 
de los datos, para lo que hay que tener en cuenta el contexto y sus 
referencias espacio-temporales (Anguera, 2008). 


b) 
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Actualmente, las tecnologías proporcionan recursos más que 

suficientes para registrar los acontecimientos anotando las refe- 
rencias espacio-temporales en las que se desarrollan. Los móviles 
y las tabletas incorporan programas avanzados de grabación de 
imagen, sonido y vídeo que, incluso, permiten subir a la red la 
información recopilada (Picassa, Instagram, etc.); eso sin tener 
en cuenta los avances en cámaras de vídeo, fotografía, grabadoras 
de sonido, etc. Son abundantes los programas informáticos que 
facilitan que se registren la fecha y el lugar en los que sucedieron 
los acontecimientos, incorporando señales de GPS que ayudan a 
situarlos con coordenadas del espacio geográfico en el que han 
sucedido. La posibilidad de compartir en la red esta información 
al instante debe contemplarse desde la perspectiva ética y respon- 
sable de la confidencialidad de datos en la investigación. 
El papel del evaluador, dado que el investigador se convierte en el 
principal instrumento de recogida de datos. Su visión como actor 
en el proceso implica, por lo tanto, que sea considerado uno de 
los referentes básicos en cuanto instrumento que captura la rea- 
lidad y, por ende, que aporta información fundamental durante el 
procedimiento. El evaluador sería capaz de registrar información 
simultánea sobre múltiples factores y a varios niveles y captar una 
visión holística de todo el proceso, aparte de que tendría los re- 
cursos para explorar respuestas atípicas e idiosincráticas —que son 
especialmente relevantes para lograr la comprensión de los fenó- 
menos—. Aporta, además, su conocimiento respecto a intuiciones, 
interpretaciones o sentimientos no expresados de forma verbal, 
pero intuidos de forma no verbal (Anguera, 2008). 

En el ámbito tecnológico, el evaluador, en cuanto fuente in- 
conmensurable de datos, puede facilitar su proceso si ayuda a 
plasmar esas observaciones, conocimientos y registros captados 
a nivel personal, es decir, plasmando sus percepciones. Para esta 
tarea, son muy interesantes programas de edición de notas (Vote- 
pad, Evernote, etc.), en los que la información añadida puede re- 
gistrarse junto con la imagen, el sonido o el video registrado sobre 
el contexto que ha de ser analizado. La disponibilidad de internet 
en tiempo real a través de los sistemas móviles permite que el 
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evaluador tenga acceso en tiempo real a información guardada en 
la red sobre una institución, una circunstancia o una política edu- 
cativa. La disponibilidad al instante de dicha información puede 
ayudar a reconducir su proceso evaluador indagando precisamen- 
te en aquello que considera especialmente significativo. 

Las técnicas de recogida de datos que se aplican son de carácter 
abierto (Anguera, 2008), como cuestionarios o entrevistas o gru- 
pos de discusión, pues permiten detectar de modo amplio patrones 
de comportamiento o información difícilmente perceptibles de 
otro modo. 

Son múltiples las aplicaciones informáticas y sofhware que 
han ido apareciendo en los últimos tiempos y que favorecen la 
recogida de datos cualitativa. Solo como muestra, puede hacerse 
referencia a los programas para el establecimiento de conferencias 
multipunto (con varios usuarios) o bidireccionales (dos usuarios) 
que facilitan las entrevistas (Hangouts, Adobe Connect o Skype), 
los grupos de discusión y su grabación. La posibilidad de enviar 
un cuestionario abierto que sea cumplimentado online da lugar 
a una recogida automática de los datos que facilita el registro de 
la información. Pueden establecerse comunidades de aprendizaje 
virtuales (RedIRIS), foros de discusión en los que permanece re- 
gistrada la información para que, posteriormente, sea analizada, 
conversaciones mediante chats o mensajería instantánea, etc. 


d) En este tipo de evaluaciones, se realiza un muestreo intencional, 


es decir, la selección de la muestra que ha de analizarse no pre- 
tende representar a una población con el objeto de generalizar los 
resultados, sino estudiar y evaluar en profundidad el programa 
educativo en cuestión (Anguera, 2008). 

El acceso a las fuentes, hoy en día, es más sencillo que nunca. 
La mayoría de los datos referentes a los programas educativos se 
encuentran registrados en la red, ya sea a través de información 
publicada en un website, correos electrónicos, actas de reuniones 
y documentación registradas de modo informático. Los motores 
de búsqueda de la información localizan sin grandes dificultades 
la información cuando está en red o en un dispositivo específico 
(Google, Yahoo, etc.). Así mismo, los informantes o personas que 
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pueden facilitar el conocimiento del programa que debe evaluarse 
son fácilmente localizables mediante dispositivos tecnológicos, lo 
que supone una amplia ventaja respecto a las épocas anteriores en 
las que la ubicación de la información era bastante costosa. Ade- 
más, la posibilidad de ordenar la información mediante etiquetas 
(labels) o los programas que facilitan la organización en bases 
de datos (FileMaker Apache OpenOffice Base, Access, etc.) es 
un añadido para gestionar la cantidad ingente de información que 
se genera en este tipo de evaluaciones. Los marcadores sociales 
también resultan de gran utilidad para esta labor, pues son un tipo 
de medio social que permite almacenar, clasificar y compartir en- 
laces en internet o en una intranet (Delicious, Digg, etc.). 

Una vez que se cuenta con los datos suficientes, es el momento 
para dar paso a su análisis inductivo (Anguera, 2008). 

La ardua tarea que supone el análisis cualitativo de datos y 
la búsqueda de códigos, categorías, etc., se ve facilitada por el 
software de evaluación cualitativa (NVivo, ATLAS.ti, Ethnograph, 
AQUAD, ODA Miner, webODA, etc), que, en la actualidad, pue- 
de comprarse en el mercado, incluso existe software gratuito que 
puede adquirirse con fines investigadores. Los programas infor- 
máticos de análisis cualitativo tienen como objetivo servir de so- 
porte a aproximaciones teóricas y al desarrollo de teorías cualita- 
tivas. Cuentan con funciones elementales que facilitan el análisis 
de datos cualitativos como el control de entradas codificadas o la 
búsqueda de segmentos de texto codificado, así como otras más 
complicadas referentes a la reconstrucción de relaciones en la 
base de datos, el análisis de tablas y matrices, la comparación de 
configuraciones, el análisis directo de imágenes, las grabaciones 
de sonido y de vídeo, etc. También existe software especifico que 
facilita la transcripción del audio a texto para ser posteriormente 
analizado (f4transkript, Sonal, etc.). 

Los programas de análisis cualitativo de datos facilitan el 
proceso de categorizar y organizar los datos por categorías. Es- 
tos permiten al evaluador extraer conclusiones al relacionar las 
categorías entre ellas, explorando configuraciones típicas y repe- 
titivas, secuencias, estructuras anidadas y estructuras correlativas, 
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jerárquicas o dimensionales, y realizar la reducción de los datos 
partiendo de un sistema de categorías diseñado a priori o sin un 
sistema previo, estableciéndose a partir de preguntas fundamenta- 
les sobre la evaluación. 


e Técnicas aer 
cd El Er blemas Contextos finge 
situaciones como fuente de recogida definidos cualitativo 
naturales de datos de datos de datos 


sorda Software Software de 
audio, vídeo y de edición pa institucionales evaluación 
sonido digital de notas, imi aska 
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información multipunto 
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Figura 5.1. Evaluación de programas mediada por la tecnología. 
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En definitiva, siguiendo a Huber y Gürtler (2013), este tipo de 
software es especialmente útil para generar teorías desde datos 
cualitativos y ofrece al investigador una amplia gama de posibili- 
dades que facilitan el análisis y la extracción de conclusiones en 
la investigación. 


Para Flick (2007), la terminología habitual en metodología cualitati- 
va implica trabajar sobre todo con dos clases de datos: los datos verbales 
—que se recogen como respuestas a entrevistas, o narraciones, o grupos 
de discusión— y los datos visuales —que derivan de aplicar la metodo- 
logía observacional en cualquiera de sus posibilidades taxonómicas-. 
Las diversas modalidades de la metodología cualitativa se caracterizan 
por las cualidades de los datos, pero cabe establecer una gradación en 
función de su naturaleza, señala Anguera (2008). Así, se da lugar a la 
propuesta taxonómica, donde se evidencia dicha gradación, que recoge 
el abanico de los datos procedentes del registro de conductas percepti- 
bles y los propios de informes o dosieres documentales. 

Además, la tecnología contribuye notablemente a facilitar dicha in- 
formación y a registrarla en diferentes formatos con el objetivo de faci- 
litar la accesibilidad a ella: los cuales se han identificado en la figura 5.1: 


+ Observación directa mediante registros. 

+ Conducta verbal transformable en material documental: material 
grabable como entrevistas en profundidad, grupos de discusión, 
conversaciones informales, etc. 

+ Material documental: textos originalmente producidos de forma 
documental (documentos personales, diarios de campo de regis- 
tros, informes, etc.), información gráfica (fotografías, dibujos y 
animaciones, entre otros). 


En cuanto al proceso de evaluación cualitativa de programas educati- 
vos mediados por tecnología, en la figura 5.2, se exponen sus caracteris- 
ticas fundamentales. Consta de una serie de etapas iterativas en las que, 
gracias a acciones circulares que implican una vuelta a fases anteriores, 
se concluye con una toma de decisiones y mejora del programa. 


[0UJ3] 10d soperpow 
SOAMHE3INp23 seweIZoId Ip PATE)JENI UQIDENJEAD IP OSIDOJA “Z'S PINSIA 


"e13o 


FASE 1 


Preparatoria 


Etapa reflexiva: 


+ Tomade 
contacto con el 
programa que 


<-_————— 


ha de evaluarse. 


+ Tomade 
decislones 
(aspectos 
susceptibles 
de evaluación, 
planteamientos 
teóricos 
y revisión 
bibliogrática). 


Etapa de diseño: 


+ Proceso. 

+ Credibilidad. 

. Participantes. 

+ Fuentes de 
Información 
documental. 

» Técnicas 
de recogida 
de datos. 


Websites, 
BB. DD. 


y bibliotecas 
digitales 


Software 
de evaluación 
de programas 
y programas 


para 
la creación 
de procesos 


FASE 2 


Trabajo de campo ES 


+ Inmersión en el 
campo. 

+ Recogida 
productiva 
de los datos. 

+ Abandono del 
campo cuando 
haya saturación 
de datos. 


Grabadoras, 
vídeos, 
cámaras 

digitales, 
videoconferencias, 


cuestionarios 
oniine, 

documentos 

digitales, etc. 


FASE 3 


Analítica 


Generación de 
la evaluación: 
exploración, 
descripción, 
Interpretación 

y teorización. 
Expansión 

y contraste 

de los objetivos, 
Reducción 

de datos, 
disposición 

y transformación 
de datos, 
obtención 

de resultados 

y verificación 
de conclusiones. 
Vuelta 

al campo 

si es 


Investigación 
cualitativa 


y transcripción, 
etiquetas 

necesario. y 

marcadores 
digitales 


FASE 4 


Informativa 
de mejora 


Culminación del 
trabajo, donde 
los resultados de 
la Investigación 
son compartidos 
y comunicados. 
Toma de 
decisiones 

en términos 

de mejora del 
programa. 


Programas 
de edición de 
documentos 
colaborativos, 


redes sociales, 
portales e intranet 
Institucional 


[2181p eJa e, US UO/DEN|eAS E] | 00L 


Estrategias cualitativas para la evaluación con tecnología educativa | 101 


5.3. La evaluación de aprendizajes 


Evaluar la adquisición de aprendizajes de los estudiantes implica diseñar 
los procedimientos y técnicas adecuadas que permitirán obtener infor- 
mación veraz sobre las competencias de los estudiantes. La tecnología 
ofrece posibilidades diversas que facilitan y diversifican las posibilida- 
des de la evaluación de aprendizajes, pues, considerando esta como un 
proceso formativo y estratégicamente orientado a la mejora, permitirá 
obtener información más rica y variada, procedente de diversos lugares y 
momentos, más allá de la presencialidad. De este modo, la información 
de evaluación obtenida proporciona una valiosa hoja de ruta sobre los 
aprendizajes realizados por los estudiantes, que permitirá al evaluador 
ofrecer feedback para la orientación y redirección del aprendizaje. Son 
diversas las técnicas de evaluación cualitativas de las que se dispone para 
este fin, así que, a lo largo de este apartado, va a ofrecerse un recorrido 
por algunas de ellas, dotándolas de estrategias variadas para su uso eva- 
luador. Las técnicas de evaluación cualitativas descritas a continuación 
comprenden las entrevistas y grupos de debate online, el cuestionario on- 
line, el portafolios electrónico, la infografía digital y los mapas mentales, 
las narraciones digitales y el diario de campo con edublogs. 


5.3.1. Entrevistas y grupos de debate online 


La recogida de la información, su interpretación y su integración se en- 
cuentran con problemas debido al manejo de una gran cantidad de datos 
ricos en contenido. Por esta razón, suele utilizarse una serie variada de 
instrumentos, entre los cuales van a destacarse las entrevistas y grupos 
de debate online. 

Las entrevistas permiten recoger información a través de un proce- 
so de comunicación entre el evaluador y el evaluado, donde este último 
responde a las cuestiones planteadas por el entrevistador previamente 
diseñadas en función de las disensiones que pretenden estudiarse. 

Además, pueden ser de carácter estructurado, semiestructurado o no 
estructurado; en estas últimas, es donde se recoge información más rica 
y, en las primeras, donde se recoge información más precisa (Buendía, 
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Colás y Henández, 1997). En el cuadro 5.1, se presentan las característi- 
cas principales de cada tipo de entrevista. 


Cuadro 5.1. Tipología de entrevistas 
ENTREVISTA ENTREVISTA ENTREVISTA 
ESTRUCTURADA SEMIESTRUCTURADA NO ESTRUCTURADA 
Parte de un Es más flexible Es la más 
cuestionario y abierta que la utilizada cuando 
previamente estructurada, pero quiere darse a 
Descripción elaborado. sin llegar a los la evaluación 
niveles de la no un carácter 
estructurada. exploratorio. Su 
flexibilidad es 
total. 
Infiexibilidad, El entrevistador Gran riqueza 
tanto en las tiene un guion de los datos 
cuestiones a que puede ir obtenidos, pues el 
plantear a los alterando en evaluado puede 
Ventaj entrevistados función de las expresarse en la 
entaja A $ 
como por el orden necesidades yde linea deseada y, 
y presentación los objetivos de la de este modo, 
de las preguntas. evaluación. se extraen 
Reduce los sesgos posibilidades 
del entrevistador. muy extensas. 
Impide indagar El entrevistador El estrés 
con preguntas ha de estar provocado puede 
complementarias. muy entrenado generar que el 
E y dominar el evaluado no sea 
Desventaja 


atributo que se 
estudia. 


capaz de dar una 
respuesta. 
Divagación del 
entrevistado. 


Por su parte, los grupos de debate o discusión constituyen una téc- 
nica cualitativa de recolección de información basada en entrevistas co- 
lectivas y semiestructuradas realizadas a grupos homogéneos. Para su 
desarrollo, se instrumentan guías previamente diseñadas y, en algunos 
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casos, se utilizan distintos recursos para facilitar que emerja la informa- 
ción (mecanismos de control, dramatizaciones, relatos motivadores, pro- 
yección de imágenes, etc.) (Fontás, Concalves, Vitale y Viglietta, 2001). 

Los grupos de debate son útiles para evaluar competencias relaciona- 
das con conductas y actitudes sociales, lo que ayuda a revelar informa- 
ción sobre una temática; obtener mayor cantidad y variedad de respues- 
tas, que pueden enriquecer la información respecto de un tema; enfocar 
mejor una evaluación o ubicar más fácilmente un producto, y obtener 
ideas para desarrollar estudios ulteriores. Estos debates presentan ciertas 
ventajas y desventajas a la hora de revelar información útil para la eva- 
luación, algunas de ellas son las siguientes: 


+ Ventajas: el ambiente de grupo puede crear una atmósfera de segu- 
ridad, en la cual los participantes no se sientan presionados a res- 
ponder cada una de las preguntas formuladas, por lo que pueden 
expresarse de una manera espontánea. La fiexibilidad que ofrece 
este ambiente grupal permite al entrevistador explorar otros temas 
relacionados a medida que van surgiendo, evaluar competencias 
que estén relacionadas con el discurso oral, etc. Como consecuen- 
cia, es posible que, en un periodo de tiempo corto, se genere una 
amplia gama de información; los resultados se encuentren dispo- 
nibles con mayor rapidez para los miembros del proyecto, y la 
técnica promueva un proceso de comunicación colaborativa que 
facilite la evaluación del grupo y haga que los participantes mejo- 
ren sus habilidades para comunicarse. 

» Desventajas: los participantes pueden sentirse incómodos al dis- 
cutir en grupo, lo que puede generar estrés y que algunos miem- 
bros no participen en el debate; hecho que dificultaría su evalua- 
ción. Puede ocurrir que quien tiene mayor facilidad de palabra 
llegue a dominar la discusión grupal, que los participantes tiendan 
a estar de acuerdo y a coincidir con los demás integrantes del gru- 
po, en lugar de expresar las opiniones de la minoría. 


En el cuadro 5.2, se describen todas las características básicas que 
poseen los grupos de debate en cuento instrumentos de evaluación cua- 
litativa. 
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Cuadro 5.2. Características de los grupos de debate 


Participantes Condiciones del a döş 
+ Número idealde7a9. œ Lugar de reunión » Rol que puede 
+ Expresión de neutral. variar desde la 
opiniones sobre » Espacio que coordinación 
un tema común. favorezca la y facilitación 
+ Tratan de aportar participación y se del debate hasta 
información, evite la inhibición. la participación 
no de imponerla. » El confort aumenta como evaluador 
+ Homogeneidad la participación. externo. 
del grupo variable + La grabación puede » Plantea, 
según la finalidad llegar a perturbar escucha 
de la evaluación. la espontaneidad. y analiza. 


El desarrollo de las tecnologías ha facilitado que las entrevistas y los 
grupos de discusión puedan realizarse sin necesidad del desplazamiento 
de los encuestados; puede emplearse lo que Alonso, Gutiérrez, Yuste, 
Arias, Cubo y Dos Reis (2014) denominan aulas virtuales síncronas. 

Las aulas virtuales síncronas son un espacio de enseñanza y apren- 
dizaje a través del cual los ordenadores, junto con las redes de comu- 
nicación, hacen posible que pueda tener lugar una clase en tiempo real 
sin que exista una presencia física en el mismo espacio del docente y el 
alumnado. Básicamente, se trata de que el profesorado y sus estudiantes 
puedan utilizar herramientas síncronas y asíncronas (videoconferencia, 
chat, pizarra, intercambio de archivos, etc.) para desarrollar una expe- 
riencia formativa (Alonso ef al., 2014). 

Para el uso correcto de estas herramientas en evaluación, es funda- 
mental una planificación previa de la evaluación que ha de realizarse, 
estableciendo un adecuado guion de aquello que pretende llevarse a cabo 
en el aula virtual y las herramientas o pods necesarios para ello. Así, la 
gestión docente del aula se acompañará de una serie de recursos interac- 
tivos (iconos gestuales, permisos de moderación, interacción con diapo- 
sitivas, visualización de programas en escritorio remoto, etc.). 

De cualquier modo, antes de proceder a una evaluación de estas ca- 
racterísticas, se aconseja realizar una sesión de entrenamiento inicial que 
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facilite el manejo tanto de la herramienta como de sus recursos (chats, 
compartir documentos, grabaciones de las entrevistas o debates, notas, 
encuestas, etc.). En algunos casos, estas aplicaciones poseen un servicio 
de cuestionario añadido a la conferencia que permite realizar preguntas 
instantáneas al tiempo que se desarrolla la sesión de trabajo. Actualmen- 
te, algunas de las herramientas que se utilizan para establecer sesiones 
sincronas son: Hangouts de Google (https: //plus.google.com/hangouts), 
Adobe Connect (www.adobe.com/products/adobecomnect.html), Ellumi- 
nate Live! (www.elluminate.com), Skype (www.skype.com), etc. 


5.3.2. Cuestionario abierto digital 


El cuestionario abierto es una técnica que permite recoger y obtener da- 
tos de aquello que hacen, opinan, saben o picnsan los cvaluados mc- 
diante preguntas realizadas por escrito y que pueden responderse sin la 
presencia del evaluador. 

La ventaja principal que proporciona un instrumento de estas carac- 
terísticas es que las respuestas pueden ser más meditadas y creativas y 
plasmar la verdadera pericia del estudiante, además de no sentirse presio- 
nado por la presencia del evaluador, como en el caso de la entrevista oral. 
En el ámbito digital, cumplimentar un cuestionario abierto proporciona 
una ventaja muy clara, ya que la información aparece registrada y recogi- 
da digitalmente al mismo tiempo que el estudiante dispone de la red para 
poder consultar online la información que sea necesaria. 

La desventaja, que el evaluador ha de convertir en un reto, es que el 
docente no puede ceñirse en este tipo de cuestionarios a preguntas sim- 
ples de contenido fácilmente accesible a través de la web. En su lugar, 
deberá vincular las preguntas con experiencias particulares o problemas 
creados de modo específico para el cuestionario, con el objetivo de que 
se dé paso a la creatividad en lugar de a la copia. 

Existen diferentes herramientas que permiten realizar un cuestiona- 
rio abierto online, entre ellas: SurveyMonkey (https://es.surveymonkey. 
com), Google Forms (www.google.es/intl/es/forms/about) y Eval£ Go 
(www.evalandgo.es). 
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5.3.3. Portafolios electrónico 


El portafolios es una herramienta que ofrece información cualitativamen- 
te valiosa, pues supone una recopilación de los trabajos que el estudiante 
ha ido realizando a lo largo del tiempo, lo que se traduce en un recurso 
de gran valor para que el profesorado pueda realizar un seguimiento del 
aprendizaje del alumno a lo largo de su proceso formativo. 

Las muestras o desempeños que se observan en el portafolios del es- 
tudiante ofrecen un reflejo de la profundidad de su actividad, ya que se 
encuentra enriquecida por reflexiones o cuestionamientos críticos en los 
que puede percibirse el nivel de profundización en las tareas realizadas, 
la influencia de la guía y orientación del profesor e, incluso, nuevos rum- 
bos en función de la interacción con el resto de participantes o compañe- 
ros de la formación. 

Es interesante que el portafolios se encuentre enriquecido por expe- 
riencias diversas de aprendizaje en las que se plasmen la resolución de 
problemas, la indagación, los procesos comunicativos internos y exter- 
nos, los posicionamientos personales, las revisiones críticas y fundamen- 
tadas, etc. 

En definitiva, suponen un ejercicio de madurez personal, reflejo de 
la autonomia del estudiante para trazar un hilo conductor entre sus di- 
ferentes experiencias de aprendizaje dándoles una visión de conjunto y 
sentido crítico. 

Los portafolios incluirán elementos diferentes que, utilizando un hilo 
conductor, los organice y dote sentido, por ejemplo: documentos que re- 
flejen un itinerario de las evidencias que componen el portafolios, obje- 
tivos y competencias que han de desarrollarse con cada uno de los des- 
empeños añadidos y una reflexión crítica en la que el estudiante muestre 
qué ha conseguido, cómo lo ha hecho e, incluso, cuestione sus propios 
procedimientos. Asimismo puede incluir el material empleado: recursos 
anexos, borradores y bocetos, etc. 

Los portafolios suponen un conjunto de evidencias más que suficien- 
tes para acreditar y dar valor a un proceso formativa, pues, a través de 
ellos, puede verificarse si el alumno ha alcanzado las competencias re- 
queridas en su evaluación. Las facilidades que ofrece la tecnología para 
la cumplimentación y el desarrollo de los portafolios son amplias y pro- 
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badas, tal y como señalan Alonso y Blázquez (2012), las ventajas de los 
portafolios mediados por tecnologías son diversas: 


»  Favorecen la evaluación formativa de los aprendizajes, pues faci- 
litan que pueda realizarse un seguimiento continuo del estudiante, 
lo que deriva en modificación y perfeccionamiento constantes, 
durante el mismo proceso a evaluar, de todo lo que no se ajusta 
al plan establecido o se aleja de las metas fijadas. Esto, a su vez, 
promueve la adaptación al ritmo de aprendizaje de los alumnos. 

*  Fomentan la reflexión, lo que influye en una profundización del 
proceso de autoevaluación del alumno, que, a través de un vistazo 
a su portafolios y espacio de trabajo colaborativo, obtiene infor- 
mación sobre su propio esfuerzo en el proceso de enseñanza y 
aprendizaje. 

* Favorecen la investigación, la experimentación y la creatividad. 
Nuevos campos sobre los que reflexionar a través de un nuevo 
sistema virtual pueden derivar en ejemplos únicos, originales y 
creativos del alumnado. 

* Estimulan la adquisición de competencias académicas y profesio- 
nales, se trata más de saber hacer que de saber en general. Apren- 
der el cómo (know how) y demostrarlo facilita la evaluación de la 
adquisición de una serie de competencias de carácter técnico. 

* Proporcionan datos continuos y fiables del proceso de trabajo y de 
la reflexión del alumno. Así, se amplían las fuentes de informa- 
ción a la hora de valorar la implicación del alumno. 

+ Otorgan una visión amplia sobre métodos de evaluación, se trata 
de que los alumnos sean conscientes de que existen diversas po- 
sibilidades a la hora de realizar un seguimiento continuo de los 
aprendizajes. 

» Implican un proceso de actualización tecnológica, la necesidad de 
usar estas novedosas herramientas en su aprendizaje provoca que 
tengan que actualizarse en sus conocimientos de las TIC y su uso 
docente. Por lo tanto, se provoca la necesidad de renovación cons- 
tante en el uso de los medios de comunicación como herramientas 
útiles, siempre que sean utilizadas correctamente en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje. 
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A las anteriores, han de añadirse las siguientes: 


»  Facilitan una recopilación de documentos amplia y en diferen- 
tes formatos en función de los objetivos del desempeño que ha 
de desarrollarse. Pueden incluir imágenes vídeos, documentos de 
texto, bases de datos, etc.; todo lo que se considere como parte del 
desempeño. 

+ Con la aparición de las redes sociales, los portafolios electrónicos 
están experimentando una evolución marcada por la idiosincrasia 
de la web 2.0 en la que la colaboración es la prioridad. De este 
modo, los portafolios podrían ofrecer una perspectiva, en alguno 
de sus desempeños, de marcado carácter colaborativo. 


Entre las tecnologías que han favorecido notablemente la elaboración 
de portafolios, destaca aquella relacionada con la computación en la nube 
o cloud computing. Este tipo de herramientas posibilita que los usuarios 
puedan acceder a los servicios disponibles en la nube de internet, alma- 
cenando su información en la red con acceso relativamente sencillo y con 
facilidades para decidir si esa información debe ser privada, compartida 
por un grupo de personas o pública. 

No obstante, pese a sus bondades, existe una serie de menoscabos 
relativos a la confiabilidad de la empresa que ofrece los servicios, la se- 
guridad y la privacidad de la información que se comparte. Algunos de 
los servicios de computación en la nube más conocidos actualmente son 
Google Drive (www.google.com/intl/es/drive), Dropbox (www.dropbox. 
com) e ¡Cloud (www.icloud.com). Otros servicios interesantes para la 
realización de portafolios digitales son Eduportfolio (http://eduportfolio. 
org) y Mahara (http://demo.mahara.org). 


5.3.4. Infografía digital y mapas mentales 


Las infografías son recursos que combinan el lenguaje verbal y el vi- 
sual de modo sintético, comprensivo y lógico, con lo que, entre ambos 
lenguajes, se produce una conexión global e inmediata que da lugar a la 
comprensión de la información presentada. La infografía digital es un 
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recurso multimedia cuyo origen puede situarse en los grafismos clásicos 
que se encuentran en libros o materiales escritos. En ella, se introduce 
el lenguaje icónico, ya sea de modo estático o dinámico, y pueden ser 
reforzados por enlaces hipertextuales. 

Para diseñar y generar infografías, el alumnado habrá de seguir unos 
pasos que, básicamente, consisten en: 


1. Elección de la temática, puede ser personal o planteada por el pro- 
fesor con un objetivo de evaluación concreto, por ejemplo, sinte- 
tizar un tema complejo. 

2. Selección de la información que debe aparecer en la infografía, lo 
que implica interpretar o decidir la información que será represen- 
tada de modo icónico, textual, si se vincularán o no hipertextos, si 
la infografía proporcionará algún tipo de movimiento dinámico o, 
por el contrario, será estática, etc. 

3. Llevar a cabo un estudio sobre las relaciones existentes entre los 
datos que conforman la información que aparecerá en la infogra- 
fía, así como de cuál será el modo de plasmar dichas relaciones 
ante el lector (flechas, espacios, situación en el dibujo, cambio de 
planos, uso de los colores, etc.). 

4. Establecimiento del software más apropiado para la elaboración 
de la infografía. Actualmente, pueden utilizarse programas de ac- 
ceso gratuito para realizar infografías; es un software que combi- 
na el uso de gráficos e imágenes con textos e iconos. Suelen ser 
programas amigables y de acceso sencillo, muchos de ellos están 
disponibles ya como aplicaciones móviles. Finalmente, generan 
una imagen que puede ser exportada, impresa o incluida en una 
página web en concreto. Algún software para infografías ha co- 
menzado a incluir una herramienta de debate que permite a los 
usuarios opinar sobre la infografía generada, lo que supone un 
instrumento de evaluación cualitativa de gran calidad, puesto que 
el creador será capaz de recibir información en línea y al instante 
relativa al resultado de su trabajo. Algunas de las herramientas 
más utilizadas en la elaboración de infografías son, entre otras, 
Infogram (https://infogram.com), Tableau Public (https://public. 
tableau.com/s) e Easel. ly (www.easel.ly). 
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Son recursos muy didácticos y su evaluación aporta información va- 
liosa, donde el profesor debe analizar si el estudiante ha sido capaz de: 


» Seleccionar y conceptualizar información relevante. 

+ Aplicar la sintaxis verbal y visual y ser capaz de complementarlas. 

+ Hacer más sencilla y accesible una información compleja. 

+ Interpretar mensajes cifrados. 

+ Manejar el lenguaje icónico, que es especialmente relevante en la 
sociedad actual, pues se emplea para hacer llegar a la población de 
modo sencillo y eficaz un mensaje ulterior. 

+ Aplicar creatividad al diseño. 

» Usar adecuadamente software desde una perspectiva didáctica. 


Cosas que hacer en mi puesto de trabajo: ORDENANZAS 


1. Pulsar el botón de la torre 
2. Pulsar el botón de la pantalla 
3. Insertar la contraseña 


Alas 13:00 h vuelta a casa iralcento Sentarse en 
E bap la mesa y Contestar 
Echar la ana Encender el el teléfono 
correspondencia ordenador cada vez 
solicitada en que suene 
los buzones de 
correos 


PAO 


E 
E 


A EA 


IR 


Es 


Abrir la base 
de datos y 
registrar las 
citas: nombre, 
teléfono, DNI, 
fecha y hora 


Recoger las 
cartas del buzón 
llevarlas a Hacer todas las fotocopias 
los despachos que me soliciten y llevarlas 
correspondientes a los despachos correspondientes 


Figura 5.3. Mapa mental sobre planificación y desempeños de funciones 
laborales (González Escobar, 2014: 28). 
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Con las mismas técnicas multimedia utilizadas para realizar infogra- 
fías, también puede solicitarse al estudiante la elaboración de un mapa 
mental como elemento de evaluación. Según Muñoz, Ontoria y Moli- 
na (2012), la elaboración y creación de organizadores gráficos como los 
mapas mentales ayudan a procesar, organizar, priorizar, retener y recor- 
dar información nueva que permita integrar de forma significativa el 
conocimiento. Para González Escobar (2014: 22), “un mapa mental es 
un procedimiento de análisis que posibilita estructurar y organizar los 
pensamientos y las capacidades mentales. Las ramas que salen de la ima- 
gen central del mapa mental especifican una función distinta que se debe 
realizar”. Esta autora propone los mapas mentales como elementos que 
permiten ayudar a personas con discapacidad en la inserción laboral. La 
cumplimentación de cada uno de los pasos del mapa facilitaría al eva- 
luador y al evaluado la labor de dar valor a cada una de las acciones del 
mapa aplicadas al contexto real de la persona evaluada (figura 5.3). 


5.3.5. Narraciones digitales [digital storytelling) 


Las narraciones digitales o digital storytelling son actividades pedagó- 
gicas en las que se combina la narración, generalmente, con una voz en 
off que cuenta una historia (aunque también es posible que los perso- 
najes se expresen directamente), con texto y con contenido de carácter 
multimedia como fotografias, imágenes estáticas o en movimiento, ví- 
deos, etc. 

El estudiante tendría como objetivo contar una historia, generalmen- 
te, con un alto componente emocional y creativo, cuyo fin podría ser 
reflexivo, histórico, cultural, explicativo, de entretenimiento, etc., en fun- 
ción de las necesidades de la actividad didáctica programada. 

Para construir una narración digital, los pasos que han de desarrollar- 
se por el estudiante son los siguientes: 


* Elegir el tema en función de los objetivos y competencias pro- 
puestas. 


* Definir el contenido de la narración. 
+ Crear las secuencias o partes de las que se compondrá. 
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» Seleccionar cuidadosamente los textos que aparecerán en ella, 
crear o buscar sonidos, imágenes o vídeos que puedan ser aplica- 
dos a la narración de modo que la complementen. 

» Escoger el software que sea más adecuado para el diseño de la 
narración. Algunos programas que permiten la creación de narra- 
ciones digitales son, por ejemplo, ¿Movie (www.apple.com/es/ios/ 
imovie) o Movie Maker (http://windows.microsoft.com/es-419/ 
windows-live/movie-maker). 

+ Revisar los objetivos y las competencias exigidas en la evalua- 
ción que permitan al estudiante comprobar el desarrollo de su 
creación digital. 

+ Adicionalmente, pueden ser compartidas en la web 2.0 sometién- 
dose a una evaluación cualitativa por parte de los lectores. 


A la hora de evaluar la creación de narraciones digitales, el evaluador 
deberá tener en cuenta si el estudiante ha sido capaz de: 


+ Transmitir el mensaje de la historia de manera adecuada. 

* Seleccionar o crear el material multimedia respetando derechos de 
autor. 

» Combinar los recursos digitales auditivos, textuales y visuales. 

» Ser creativo e innovador. 

» Aportar la carga emocional requerida por la narración utilizan- 
do componentes narrativos adecuados para ello (efecto sorpresa, 
emotivo, experiencial, etc.) 


5.3.6. Diario de campo digital con edublogs 


El diario de campo es una técnica utilizada para registrar la información 
detectada en el contacto con un contexto particular. A través de la obser- 
vación participante y de forma cronológica, se anotarán los siguientes 
datos relativos a dicha observación: 


* Descripción del contexto: imágenes, mapas, sonidos, clima, etc. 
» Descripción de lo acontecido: historias, acontecimientos, etc. 
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» Descripción de las emociones: cómo ha experimentado o sentido 
su incursión en el contexto y qué han supuesto para él las historias 
vividas, entre otras. 


Indudablemente, es un documento de carácter subjetivo, pues, en él, 
se plasma la visión o perspectiva personal del contexto. No obstante, se 
requiere una descripción precisa y fiel de la realidad de lo que está ob- 
servándose. 

En educación superior, los diarios de campo son especialmente útiles 
en las asignaturas con un alto componente de practicidad, concretamen- 
te, en las asignaturas de prácticas externas, donde los estudiantes toman 
contacto directo con su realidad laboral. En estos casos, es frecuente que 
se solicite al estudiante la elaboración de un diario que registre su paso 
por el centro. 

En la actualidad, la diversidad de sofhware y de aplicaciones digitales 
facilita la posibilidad de que el diario de campo se realice de modo di- 
gital, incorporando al mensaje tradicional escrito contenido multimedia 
que enriquezca la información ofrecida. No obstante, por sus peculiarida- 
des, un blog supone un recurso altamente versátil y apropiado para reali- 
zar este tipo de actividades, de hecho, su nombre proviene de la palabra 
weblog, que, traducida, significa “bitácora web” (el cuaderno de bitácora 
es el libro en el que el capitán de barco apunta las peculiaridades de la 
navegación diaria). 

Los blogs son herramientas digitales que permiten publicar en red de 
manera sencilla y, generalmente, su disposición cronológica hace que la 
publicación más reciente sea la inmediatamente visible. Los conocimien- 
tos técnicos para publicar en blogs son mínimos, pues existen aplicacio- 
nes web intuitivas y amigables que facilitan la tarea. 

Tal y como señalaban en Aguaded, López y Alonso (2010), el uso de 
este recurso tecnológico suele realizarse en una comunidad de usuarios 
que reflexionan y comparten una temática común; en el caso presentado 
en este libro, la comunidad sería la propia red de estudiantes. El res- 
ponsable de su funcionamiento se denomina, habitualmente, bloguero. 
El bloguero expone diferentes propuestas y reflexiones personales que 
pueden abarcar cualquier rama del conocimiento, con lo que este recurso 
digital se convierte en un nuevo medio de comunicación social que cada 
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día va creciendo de una forma acelerada. Los blogs permiten, desde una 
perspectiva integradora constructivista e investigadora, que los alumnos 
sean completamente creativos y asuman iniciativas personales. 

En educación, el uso de los blogs ha proliferado hasta tal punto que 
se les ha asignado el término edublog, este tipo de aplicaciones permiten 
que el estudiante: 


» Realice reflexiones personales. 

+ Promueva la creatividad. 

+ Envíe al blog recursos como vídeos, podcasts o documentos para 
ser reflexionados o debatidos. 

+ Ayude a generar publicaciones de la clase. 

+  Contribuya a que se elaboren aplicaciones específicas en las que 
se cuiden aspectos como la seguridad en la red y la ausencia de 
publicidad disruptiva. 


Algunas herramientas que pueden utilizarse para la generación de 
blogs educativos son Edublogs (https://edublogs.org) y Blogger (https:// 
www.blogger.com). 

En la evaluación del edublog, es fundamental tener en cuenta si el es- 
tudiante ha alcanzado competencias relacionadas con la reflexión desde 
una perspectiva crítica, para lo que tiene que haber dado señales de una 
revisión del estado de la cuestión previa, es decir, antecedentes, teorías o 
hechos en los que fundamenta su reflexión y que deben estar adecuada- 
mente citados y analizados. Asimismo debe valorarse especialmente la 
capacidad para generar comentarios originales, que emerjan de su propio 
pensamiento y reflexión y en los que se analicen las ventajas, desventa- 
jas y consecuencias de lo expuesto. Dado que se trata de una actividad 
eminentemente reflexiva, la autoevaluación del estudiante resulta ser un 
componente esencial de este tipo de tareas, ya que, a través de él, puede 
analizar criticamente las aportaciones en su propio diario. 


La evaluación 

por competencias 

y acreditación 

de autoría 

en entornos virtuales 


Hace casi un año desde que Lluís Pastor, director del eLearn Center de 
la UOC, presentara las conclusiones de un proyecto sobre la universi- 
dad del futuro; estudio, elaborado en colaboración con unos cincuenta 
expertos internacionales y el MIT de Boston, que analiza los cambios y 
tendencias de la universidad, tanto presencial como en línea, y los esce- 
narios que se dibujan a partir del año 2020. Un breve resumen muestra, a 
continuación el decálogo de dichas conclusiones: 


1. Educación más práctica, tangible e interactiva. 

2. Segunda brecha digital: la competencia digital. Los investigado- 
res alertan de que la sociedad actual se encuentra ante la segunda 
brecha digital, esta vez no provocada por el acceso a la tecnología, 
sino por el dominio de la competencia digital. 

3. Aprender en todas partes. La penetración de los teléfonos inte- 
ligentes y de los dispositivos móviles como principales vías de 
acceso a la red y a la tecnología abre la puerta a formas de apren- 
dizaje más ubicuas y deslocalizadas. 


116 | La evaluación en la era digital 


4.El fin de la exclusividad de la universidad. Universidades, admi- 
nistraciones y empresas deberán desarrollar un sistema compar- 
tido de evaluación y acreditación de competencias profesionales. 
La universidad no debe ser su único actor, pues el contexto profe- 
sional es clave en este proceso. La educación operada por nuevos 
agentes (open microcredentials) puede generar un fuerte impacto 
en un ámbito desarrollado hasta ahora casi con exclusividad. 

5. Una mayor implicación de las empresas. 

6.Formación a medida sin calendarios y con tutores 24 horas al día. 

7.Internacionalización y especialización. 

8. Más allá de las asignaturas: el modelo clásico de formación, un 
conjunto de asignaturas para lograr una titulación, deberá diver- 
sificarse. La universidad tendrá que ofrecer un nuevo abanico de 
servicios como las microacreditaciones -de competencias, cono- 
cimientos, etc.—, la e-evaluation —observación y recogida de datos 
para evaluar todo tipo de actividades, no solo los exámenes— o la 
formación a lo largo de la vida —personalizada, discontinua y a 
diferentes ritmos—. 

9.Modelos menos rígidos: la rigidez de las plataformas educativas 
actuales, que reproducen los modelos presenciales —estructura de 
cursos, recursos didácticos, explicaciones del profesor e interac- 
tividad—, será sustituida por aplicaciones LMX -learning method 
experience—, en las que se implementarán metodologías de apren- 
dizaje y se adaptará la experiencia de uso a los requisitos de cada 
institución. Así, será posible aplicar metodologías emergentes. 

10.El uso de aplicaciones móviles agrupadas en repositorios. En los 
entornos educativos del futuro, la formación se realizará mediante 
aplicaciones profesionales y educativas agrupadas en repositorios 
similares a los mercados de aplicaciones actuales y que podrán ser 
seleccionadas e incorporadas fácilmente como recursos de apren- 
dizaje. 


En este escenario, se evidencia que la sociedad actual está inmersa 
en una época de profundos cambios para los que hay que estar prepara- 
do y sobre los que, obligatoriamente, ha de pensarse, por un lado, en la 
formación mediante competencias y su vinculación al mundo laboral y, 
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por otro, en las nuevas metodologías didácticas que implican obligatoria- 
mente cambios en la e-evaluation. 


6.1. La evaluación por competencias 
en entornos virtuales de aprendizaje 


Desde la llegada del Espacio Europeo de Educación Superior, se insiste 
en que el aprendizaje debe reproducir al máximo los escenarios reales 
para que los estudiantes tengan la oportunidad de poner a prueba sus 
competencias. Se insiste también en la necesidad de diseñar los itinera- 
rios formativos con las empresas, deseando que sean los acuerdos entre 
universidad y empresa los que rompan las barreras para conseguir que 
esa formación se vincule a la formación con el trabajo. 

Tradicionalmente, las titulaciones incorporaban contenidos, mientras 
que, en el Espacio Europeo de Educación Superior, han de incorporar, 
además, la adquisición de destrezas, herramientas y actitudes que re- 
dundarán en un mejor desenvolvimiento de los titulados en el mercado 
laboral. También debe tenerse en cuenta que las actividades formativas 
serán más variadas y con mayor participación del estudiante. Se reduce 
el papel de la lección magistral y se priman otras actividades como se- 
minarios, tutorías, prácticas y el propio trabajo personal del estudiante, 
lo que deriva en un aprendizaje del alumnado más activo, responsable, 
práctico y continuo y al desarrollo de destrezas para el trabajo en equipo 
y el aprendizaje autónomo. Todo el trabajo del estudiante —en casa, en la 
universidad o en prácticas— necesario para alcanzar los objetivos fijados 
por el título está contabilizado en los créditos denominados European 
Credit Transfer System (ECTS) sistema europeo de transferencia de cré- 
ditos—. El profesor debe tener en cuenta que las actividades han de ser 
más variadas y promover la mayor participación del estudiante. El eje 
central del proceso formativo es el estudiante y lo que este aprende. 

De hecho, en las agencias evaluadoras de calidad y acreditación de la 
educación superior, viene insistiéndose, en los últimos tiempos, en esta 
idea como estándar de calidad. En concreto, en el documento elaborado 
por la European Association for Quality Assurance in Higher Education 
(ENQA) denominado Standards and Guidelines for Ouality Assurance 
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in the European Higher Educaction Area (2015) y traducido por la Agen- 
cia Nacional de Evaluación de la Calidad y Acreditación (ANECA), se 
define, entre uno de los criterios y directrices europeas para la garantía 
interna de calidad dentro de las instituciones de educación superior, la 
aprobación, control y revisión periódica de programas y títulos. Este as- 
pecto tiene como criterio que “las instituciones deben disponer de meca- 
nismos formales para la aprobación, control y revisión periódica de sus 
programas y titulos” y como directriz: 


Es necesario conseguir y mantener la confianza de los estudiantes y de 
otros agentes implicados en la educación superior, mediante actividades 
de garantia de calidad eficaces que aseguren que los programas están bien 
diseñados, que se controlan de manera regular y que se revisan periódica- 
mente asegurando, de ese modo, su relevancia y actualidad permanentes. 

ANECA (2015) 


La agencia define de manera concreta los aspectos que los programas 
y títulos deben incluir para garantizar la calidad: 


+ El desarrollo y la publicación de los resultados esperados del pro- 
ceso de aprendizaje. 

+ Una atención meticulosa al diseño y contenido del plan de estu- 
dios y del programa. 

+» Las necesidades específicas de diferentes modalidades de imparti- 
ción de la docencia (a tiempo completo, tiempo parcial, formación 
a distancia o e-learning) y tipos de educación superior (académi- 
ca, vocacional o profesional). 

+ La disponibilidad de los recursos de aprendizaje más apropiados 
para cada programa o título. 

+ Los procedimientos formales de aprobación de programas por un 
organismo diferente del que los imparte. 

+ El control tanto del progreso como de los logros obtenidos por los 
estudiantes. 

+ Las revisiones periódicas de los programas (que incluyan miem- 
bros externos en la comisión de revisión). 

+ La retroalimentación frecuente de los agentes económicos y so- 
ciales y de los propios egresados. 
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+ La participación de los estudiantes en las actividades de garantía 
de calidad (ANECA, 2015). 


Los aspectos resaltados obligan a las instituciones dedicadas a la for- 
mación en educación superior a incluir en el proceso de desarrollo de los 
programas docentes a las instituciones dedicadas a emplear a los futuros 
estudiantes. Para que esta implicación sea posible, el elemento curricular 
clave son las competencias. 

Las competencias deben ser observables y evaluables mediante las 
conductas que los estudiantes realizan ante problemas diversos. Lo que 
supone un verdadero reto para la evaluación, ya que se hace necesario un 
cambio hacia la realización de actividades en las que pueda observarse 
“la simulación en situaciones reales de casos prácticos, con metodologías 
de indagación, de investigación formativa, con elaboración de proyectos, 
etc., y con la observación por parte del profesor de aspectos de desenvol- 
vimiento personales del alumno en la ejecución de tareas y en la resolu- 
ción de problemas” (Zapata, 2010: 9). 

Siguiendo con esta línea, Poblete et al. (2016) defienden que la eva- 
luación de competencias supone un momento crítico y clave dentro del 
proceso, puesto que se ha pasado de evaluar solo conocimientos a eva- 
luar una realidad que es sustancialmente diferente: exactamente, el resul- 
tado de integrar conocimientos, habilidades, procedimientos, actitudes y 
valores. 

Por lo tanto, en la actualidad, la evaluación por competencias sigue 
suponiendo un gran reto en la educación superior en general y en los 
entornos virtuales en particular. 


6.2. El modelo de e-evaluation 
basado en competencias 


En otro trabajo (Yuste, 2013; Alonso y Yuste, 2015), se propone un sis- 
tema de e-evaluation que se había demostrado viable para valorar los 
aprendizajes en enseñanza virtual y con garantías de acreditación de co- 
nocimientos, sin necesidad de la presencia física del estudiante de ense- 
ñanza universitaria. 
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A continuación, se enumeran todos los aspectos necesarios para con- 
seguir una e-evaluation de calidad en los entornos virtuales: 


1.2 Aspectos generales que han de tenerse en cuenta para realizar una 
e-evaluation que acredite el aprendizaje del alumnado: 


» Carácter formativo de la evaluación. Para desarrollarlo, hay 
que tener en cuenta las siguientes dimensiones. 


— Aprendizaje significativo, feedback, practicidad de los 
contenidos, acción reguladora de los estudiantes de su pro- 
pio aprendizaje y evaluación centrada en la mejora. 


* Credibilidad del proceso de evaluación. Para conseguir la 
credibilidad, es importante: 


— Ser coherente, conseguir que el estudiante valore la uti- 
lidad del proceso de evaluación, conseguir los objetivos, 
cuidar la tipología de preguntas adaptadas al entorno vir- 
tual, orientar la evaluación hacia un carácter formativo y 
continuo y utilizar las múltiples herramientas de los entor- 
nos virtuales. 


» Proceso innovador y motivador. La e-evaluation supone un 
proceso innovador y motivador en si misma, a través del cam- 
bio metodológico que puede provocar y utilizando no solo au- 
las virtuales asíncronas, sino también síncronas. 

» Criterios de calificación. Para desarrollar los aspectos claves 
de la e-evaluation en la enseñanza superior, es importante te- 
ner en cuenta que deben ser coherentes y que han de ser deba- 
tidos y consensuados con los estudiantes. 

* Diseño y planificación de la e-evaluation. La evaluación tie- 
ne que darse a conocer al inicio de la formación, debe darse 
de menor a mayor dificultad y ha de tenerse previamente en 
cuenta el tipo de evaluación que va a desarrollarse y el tipo de 
e-learning que quiere defenderse. 
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2.” En la evaluación de las actividades individuales solicitadas a los 
estudiantes para realizar una e-evaluation que acredite el apren- 
dizaje del alumnado, deben tenerse en cuenta: 


Competencias. El proceso de enseñanza aprendizaje debe es- 
tar basado en el desarrollo de competencias teniendo en cuen- 
ta que han de evaluarse obligatoriamente los componentes 
prácticos de los aprendizajes y que debe medirse el proceso y 
el resultado. 

Evaluación continua. El proceso de enseñanza aprendizaje 
debe ser evaluado a través de actividades individuales de ma- 
nera continua, pues se fomenta la corrección de errores indi- 
viduales y la autoevaluación de los estudiantes. 

Implicación personal del alumnado. En el proceso de e-eva- 
luation, uno de los aspectos más importantes al desarrollar 
gran parte de la formación de manera autónoma es la implica- 
ción personal del alumnado, que podrá ser fomentada tenien- 
do en cuenta los siguientes aspectos: una retroalimentación 
constante durante el proceso y que las actividades supongan 
retos para los estudiantes. 


3. Con respecto a la evaluación de las actividades grupales solicita- 
das a los estudiantes para realizar una e-evaluation que acredite 
el aprendizaje del alumnado, hay que tener en cuenta: 


Competencias. Para evaluar las competencias en las activida- 
des grupales, debe partirse, principalmente, de la valoración 
de características de la cooperación. 

Evaluación continua. En la evaluación de actividades grupa- 
les, es clave la evaluación continua; para ello, hay que desa- 
rrollar una interacción constante en todas las direcciones y el 
desarrollo de actividades que puedan coevaluarse. 
Implicación grupal del alumnado. Para conseguir y fomentar 
la implicación del alumnado, hay que tener en cuenta que ha 
de fomentarse y evaluarse la interdependencia positiva produ- 
cida en el grupo. No suponer que va a darse, sino evaluarla. 
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4. En la categoría de la evaluación final solicitada a los estudiantes, 
es importante tener en cuenta: 


Competencias. Para evaluar competencias en la evaluación 
final en el aula virtual síncrona, hay que tener en cuenta lo 
siguiente: 


— El aula virtual se presenta con las mismas potencialidades 
que un aula presencial. Prácticamente todas las activida- 
des que se realizan en un aula presencial pueden realizarse 
en un aula virtual, con la salvedad de que el número de 
estudiantes debe estar controlado. Es importante conocer 
que las sesiones pueden grabarse, lo que facilitará la eva- 
luación de actitudes o procedimientos. 

— El desarrollo de aulas virtuales sincronas supone en sí mis- 
mo el desarrollo de competencias tecnológicas, lo que no 
se produce de manera simultánea en el aula presencial. 


Implicación personal del alumnado. La implicación del alum- 
nado en este tipo de pruebas en aula virtual sincrona va a de- 
pender en gran medida del nivel de competencia tecnológica 
que posea el estudiante. Por ello, es importante que no sea 
la primera vez que el estudiante se enfrente a un aula virtual 
síncrona en la prueba de evaluación, sino que le resulte un 
entorno habitual de trabajo. 


5.2 Por último, en la categoría de las herramientas utilizadas para 


la evaluación, se encuentran los siguientes aspectos que han de 
tenerse en cuenta: 


Consistencia. En entornos virtuales, hay que tener en cuen- 
ta dos cuestiones para considerar que la herramienta para la 
evaluación es consistente: por un lado, el uso de herramientas 
síncronas y, por otro, el diseño y uso previo de las herramien- 
tas antes de utilizarlas en el aula para gestionar y controlar 
cualquier posible contratiempo. 
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+ Síncronas. A la hora de utilizar herramientas síncronas para 
evaluar, hay que tener en cuenta los siguientes aspectos: en 
primer lugar, suponen una interacción real en tiempo y espa- 
cio; en segundo lugar, es la herramienta definitiva que le da 
consistencia a los procesos de evaluación en entornos virtua- 
les de aprendizaje, y, por último, aspecto que ya se ha comen- 
tado, permite reproducir todas las actividades y acciones que 
se desarrollan en el aula presencial. 

+  Asíncronas. A la hora de utilizar las herramientas asíncronas, 
debe tenerse en cuenta que son las herramientas que permiten 
una acción reflexiva del proceso. Los cuestionarios se presen- 
tan como herramientas eficaces para evaluar conocimientos 
en este tipo de plataformas y permiten un feedback que el es- 
tudiante y el docente pueden analizar para emitir un juicio de 
valor al respecto. 

+ Plataforma. Para utilizar todo lo que ofrecen las plataformas 
virtuales, debe tenerse en cuenta que aportan una enorme va- 
riedad de herramientas adaptables a cualquier tipo de activi- 
dad que quiera desarrollarse. 


Con todo ello, está presentándose un modelo de calidad para la eva- 
luación que pone el énfasis en la importancia de usar los instrumentos 
propios para evaluar los aprendizajes y la necesidad de utilizar diversas 
herramientas de las plataformas virtuales. No obstante, en este modelo y 
en otros presentados, continúa patente la duda y la necesidad de saber si 
eran suficientes los aspectos descritos para acreditar la autoría y validez 
en los entornos virtuales. 


6.3. La acreditación de autoría 
en entornos virtuales 


Se han encontrado escasas referencias en la literatura científica acerca 
de la acreditación de la autoría en entornos virtuales de aprendizaje. Los 
trabajos de Zapata (2004 y 2010), a nivel nacional, y los de Bailie y 
Jortberg (2009), a nivel internacional, han supuesto una referencia para 
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afrontar este tema, que sigue siendo un problema para el profesorado que 
se inicia en la docencia virtual. Realmente, no supone solo un problema 
para el profesorado, sino también para las instituciones que se dedican a 
la enseñanza virtual. 

Como ya se ha expuesto en Yuste (2013), en un modelo de educación 
a distancia, la evaluación se vuelve, para Miller y Corley (2001), incluso 
más crucial por la ausencia de interacciones cara a cara, que proporcio- 
nan al profesor observaciones informales para calcular la respuesta del 
alumnado, el feedback obtenido, etc. Pero, a pesar de la rica perspectiva 
que plantea, le preocupa la existencia de demasiadas fórmulas de eva- 
luación que conduzcan a actuaciones fáciles de medir: “La evaluación 
y medida debe incluir todas las partes de la experiencia de aprendizaje 
online”. En una línea próxima a esta, Koessl (2003) y Caffareala (2002) 
se preguntan sobre la eficacia, la eficiencia y utilidad de los programas 
de evaluación. Según el primero, el asunto de la evaluación y acredita- 
ción se debe fundamentalmente a la presión percibida por educadores y 
formadores (el aislamiento de los aprendices de educación a distancia 
en comparación con los estudiantes de la formación presencial, los roles 
del profesorado, etc.). Por esta razón, es particularmente importante para 
los programas de educación a distancia desarrollar evaluaciones en su 
propio contexto (Wentling y Johnson, 1999). Pero también hay quienes 
se dirigen al proceso de aprendizaje online y al producto de aprendiza- 
je en el que “se suelen utilizar métodos tradicionales como test finales, 
exámenes, proyectos finales, así como métodos alternativos como los 
portafolios y las representaciones” (Hew et al., 2004). 

En España, el principal referente en la enseñanza virtual es la Uni- 
versidad Nacional de Educación a Distancia (UNED), que, desde 1972, 
abrió un camino fundamental en la educación no presencial, pero que, en 
la actualidad, en la cuestión de la evaluación y la acreditación de la auto- 
ría, sigue resolviéndolo de manera presencial. De hecho, puede leerse en 
su página web los siguiente: 


Las pruebas presenciales, que se celebran en las convocatorias y fechas 
que determina el Consejo de Gobierno de la Universidad, son el medio fun- 
damental de control del rendimiento académico de los estudiantes y un ins- 


trumento primordial de calificación. 
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En otras instituciones, como la Universidad Internacional de La Rioja 
(UNIR), se encuentra la misma afirmación, pese a ser de más reciente 
creación. Así, en su reglamento de evaluación académica, se indica que: 


1. En las asignaturas que formen parte de programas académicos de carác- 
ter oficial el examen final tendrá carácter presencial y supondrá, salvo 
excepción que habrá de figurar en la correspondiente guía docente, el 
sesenta por ciento de la calificación final. 


En la Universitat Oberta de Catalunya (UOC), a diferencia de las dos 
anteriores, se realiza la siguiente indicación: 


Todos los estudios pueden realizarse completamente en linea por medio 
del Campus Virtual. En el caso de los grados o el (Ateneo universitario, la 
evaluación final de las asignaturas de estos programas podrá llevarse a cabo 
por lo general virtualmente; en el caso de que se plantee la realización de un 
examen presencial, la UOC establecerá sedes de proximidad en el país de 
origen. En el caso de los másteres universitarios y posgrados, la evaluación 
de las asignaturas de estos programas podrá hacerse totalmente de manera 
virtual. 


Los ejemplos presentados de estas tres universidades permiten obser- 
var que continúa patente el problema de asegurar quién es el autor de los 
trabajos que forman parte de la evaluación en entornos virtuales. Es ver- 
dad que, en casos excepcionales, se utiliza la evaluación en línea como 
método único, pero solamente para asignaturas de libre configuración 
como las del Grupo 9 de Universidades (en estas asignaturas, los trabajos 
y actividades del alumnado son los elementos fundamentales que acredi- 
tan la adquisición de conocimientos). 

Se entiende que es una respuesta fundada, basada en las tecnologías y 
en el nuevo modo de entender los procesos de enseñanza y aprendizaje, 
que se ofrece ante las realidades nuevas y complejas para la formación 
flexible y a distancia. De ahí, la necesidad de formular nuevos plantea- 
mientos para adaptar los procesos de enseñar y aprender a la nueva situa- 
ción, lo que exige innovar sobre aquellos elementos que parecen emerger 
como núcleos fundamentales de la e-formation (formación electrónica). 
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Peñalosa (2010) defiende que, para identificar el progreso de los pro- 
cesos cognitivos e interactivos en entornos virtuales de aprendizaje, es 
necesario contar con una estrategia sensible y válida de evaluación del 
desempeño, así como con una serie de herramientas que permitan detec- 
tar cambios en la complejidad de las construcciones de conocimientos 
por parte de los estudiantes. 

A continuación y siguiendo a Zapata (2010), se presentan las cuatro 
estrategias que pueden seguirse para garantizar lo que el autor ha dado en 
denominar integridad académica. 


Estrategia 1. Reconocimiento de las desventajas 
que ofrece la formación virtual 


Tanto las principales desventajas como sus posibles soluciones han 
sido resumidas en el cuadro 6.1 (adaptado de Zapata, 2010). 


Cuadro 6.1. Desventajas y soluciones de la formación virtual 
Desventajas Soluciones 


Imposibilidad que tiene el profesor + Entrevista de acreditación. 
de determinar quién es en realidad el + Reconocimiento del estilo perso- 
que realiza la evaluación en línea. nal de cada alumno. 

+ Uso de un proceso de login para 
controlar el acceso individual al 
sistema con una identificación. 

+ Realización de evaluaciones es- 
pecíficas, no anunciadas, durante 
el curso. 


Imposibilidad por parte del profesor + Todas las pruebas han de ser a li- 
para controlar el uso no autorizado bro abierto, con un uso ilimitado 
por cada estudiante de los recursos de recursos. 

que utiliza en la realización, sobre 

todo, de una prueba de conocimien- 

to, pero también de un trabajo mono- 

gráfico, etc. 


lada] 
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Desventajas Soluciones 
Posibilidad de que los estudiantes œ Fijar las fechas que la prueba está 
colaboren entre ellos en el transcurso disponible y establecer los tiem- 
de una prueba de conocimientos. pos para todas las pruebas, así 


como los plazos y el número de 
los accesos permitidos por el ins- 
tructor. 

e Crear bases de datos de preguntas 
y ejercicios al azar para las prue- 
bas de conocimiento. Esta es una 
excelente herramienta para asegu- 
rarse de que no hay dos estudian- 
tes que hagan la misma prueba. 


Las dificultades y fallos tecnológicos œ Para superar posibles problemas 

que los profesores y alumnos, sin du- tecnológicos no previstos, el en- 

da, van a sufrir. vío de ficheros por parte del estu- 
diante permite el uso de una doble 
vía: aula virtual (que es la prefe- 
rente) y herramienta de depósito 
online (almacenamiento en la nu- 
be) en caso de dificultades para 
completar el envío. 

» Llevar un seguimiento del tiem- 
po, la duración y el número de in- 
tentos de acceso a una prueba que 
hace cada alumno. 


Estrategia 2. Aumentar la información en las interacciones 
y centrar la evaluación en los procesos 


Sin duda, es una estrategia que supone mucho tiempo y esfuerzo en 
los estudiantes y el profesorado, pero que convierte la evaluación en un 
elemento más eficaz. Consiste en hacer preguntas que obliguen a los es- 
tudiantes a elaborar relatos de su vida personal y profesional. Este tipo 
de estrategias suelen darse en los foros de presentación o de discusión de 
temas de interés para la materia. 

Si se pone en práctica esta técnica, tiene que ser centrando la evalua- 
ción en el proceso y no en el resultado. En esta línea, Lara (2001) realizó 
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una revisión sobre la evaluación formativa a través de aplicaciones infor- 
máticas presentando distintas experiencias de enseñanza impartida a tra- 
vés de internet. Encuentra decisiva la guía de estudio, la definición de los 
objetivos y una buena programación que ayude a estudiar y autodirigir 
el trabajo de los estudiantes; además de las unidades pequeñas seguidas 
de evaluaciones y de feedback inmediato, pero sin admitir la evaluación 
plenamente a distancia. Más cercano a nuestra idea, López (2004) propo- 
ne el e-learning como una herramienta de gran potencial para fomentar 
la participación de los estudiantes y el trabajo colaborativo, facilitando 
al mismo tiempo el acceso a la información detallada sobre la activi- 
dad del alumnado, materiales consultados, participación en foros y chats, 
rendimiento en actividades interactivas, utilización de sofhvare educati- 
vo, etc., lo que también permite comparar los indicadores referidos a los 
distintos estudiantes de un mismo curso y aproximarse al concepto de 
evaluación continuada presentado en este libro. 


Estrategia 3. Rotar la asignación de materias a profesores 


A pesar de que se trata de un proceso muy complejo, ya que las uni- 
versidades desarrollan normativas que regulan con rigidez el orden y 
asignación de la docencia, en la bibliografía científica consultada, dife- 
rentes autores reconocen que una estrategia eficaz consiste en la rotación 
de la asignación de materias entre el profesorado. 

Como docente, se tiene la oportunidad de influir o cambiar la ense- 
ñanza, pero parece que es más frecuente empeñarse en reproducir los 
viejos esquemas en estos nuevos contextos. Como se ha destacado ante- 
riormente, la evaluación es una herramienta de innovación imprescindi- 
ble para que se dé este cambio en pro de un aprendizaje más significativo 
para los estudiantes, pero suelen utilizarse las tecnologías para realizar 
una mera copia de lo que se lleva a cabo en los contextos presenciales. 

Si la evaluación es formativa en sí misma, debe esforzarse por serlo 
eminentemente en contextos de enseñanza apoyados en la red, la cual 
permite múltiples oportunidades para que el alumnado reciba la orienta- 
ción y reorientación constantes a su trabajo, la motivación pertinente y el 
apoyo científico debido. 
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En sus estudios, Gikandi, Morrow y Davis (2011) indican que la eva- 
luación —ya sea formativa o sumativa- en contextos de aprendizaje on- 
line incluye características distintivas en comparación con los contextos 
presenciales, en particular, debido a la naturaleza asíncrona de la interac- 
tividad entre los participantes online. Por lo tanto, exige al profesorado 
repensar la pedagogia en línea para lograr estrategias efectivas de eva- 
luación formativa con un apoyo significativo (ya sea de orden superior 
o de profundidad) de aprendizaje y su evaluación. Estos autores definen 
la e-evaluation formativa como la aplicación de la evaluación formativa 
a contextos de aprendiza online o blended, donde el profesorado y el 
alumnado están separados por el tiempo y el espacio y una proporción 
sustancial de actividades de aprendizaje están dirigidas a través de las 
plataformas TIC. 


Estrategia 4. Proporcionar a los alumnos una integridad académica 


En relación con esta última estrategia, a pesar de ser seguramente la 
más efectiva a largo plazo, no se han encontrado referencias relevantes 
en la bibliografía científica. Consiste en “aportar en los estudiantes una 
integridad académica mediante formación y una gestión antideshonesti- 
dad” (Zapata, 2010: 20). 

Es raro encontrar en los programas formativos de las asignaturas de 
los planes de estudio de las universidades españolas referencias a polí- 
ticas académicas sobre esta cuestión de integridad académica o falta de 
honradez de los estudiantes. No obstante, existen buenas prácticas en 
algunas universidades, pero no se hallan estudios sobre si son efectivas 
o no. Por ejemplo, la Universidad de Jaén ha creado el Centro para la 
Integridad Académica, que elaboró e hizo públicos los Principios fun- 
damentales de la integridad académica. Así, se define la integridad aca- 
démica como el compromiso de defender cinco valores fundamentales: 
honestidad, confianza, justicia, respeto y responsabilidad. Tal y como se 
afirma en el documento, “si a los estudiantes no se les inculca el hábito 
de la integridad antes de que salgan a desempeñarse en la sociedad, las 
probabilidades de que lo adquieran posteriormente son muy pocas” (Uni- 
versidad de Jaén, 2010). 


130 | La evaluación en la era digital 


Comas, Sureda, Casero y Morey (2011) enunciaban una serie de pre- 
guntas a modo de conclusión de su estudio La integridad académica en- 
tre el alumnado universitario español, que, sin duda alguna, continúan 
vigentes seis años después: 


» ¿Tenemos una universidad casi decimonónica en su planteamiento, 
finalidad, funcionamiento e ideología, enclavada en una realidad 
altamente tecnologizada propia del siglo xx1 y de la sociedad de 
la información y conocimiento? ¿Se ha avanzado suficientemente 
en introducir nuevas estrategias y metodologías de enseñanza y 
aprendizaje en el sistema educativo adaptadas a la nueva realidad 
nacida al amparo de la era digital? ¿Qué cambiará al respecto del 
tema abordado (si algo cambia) la implantación del Plan Bolonia 
a partir del próximo curso académico? 

» ¿Qué porción de culpa puede tener el fenómeno de la masificación 
en la universidad en el avance de las prácticas académicamente 
deshonestas? 

+ Dan, de manera general, buen ejemplo los docentes a su alum- 
nado en cuanto a los principios que deben marcar la integridad 
académica? 

» ¿Por qué, si los datos son tan sangrantes como los que demuestra 
este trabajo y otros similares, no se implementan medidas? ¿Es 
posible que todo lo relatado en estas páginas no intente remediarse 
por intentar mantener una especie de pacto de silencio entre alum- 
nado y profesorado que ayude al mantenimiento de cierto statu 
quo en la institución universitaria? 

» ¿Cómo influye, si lo hace en alguna medida, la comisión de prác- 
ticas deshonestas en la universidad con el desarrollo futuro de la 
labor profesional para la que el alumno se ha formado? 

+ La universidad española: ¿tiende al modelo del fast food learn- 
ing? o, empleando el concepto de modernidad líquida de Bauman 
(2003): ¿tiende a convertirse en una universidad líquida? (Comas 
et al., 2011: 3). 


Todas las estrategias definidas, gracias al trabajo de Zapata (2010), 
suponen un enorme esfuerzo por parte del profesorado que imparte do- 
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cencia en entornos virtuales, pero también en los entornos presenciales. 
Muchas de las estrategias definidas no están superadas en los entornos 
presenciales, es más, en este momento, se defiende la idea de que los en- 
tornes virtuales suponen una fuente de enriquecimiento para los entornos 
que requieren la presencia física de los estudiantes. Queda aún mucho 
camino por recorrer para estar a la altura del escenario que se exponía al 
inicio del capítulo y que se espera alcanzar en el año 2020. 


La evaluación 
orientada 

al aprendizaje 
mediante rúbrica 
electrónica 


Durante los primeros quince años del presente siglo, se ha hecho más 
que visible la necesidad de una continua y permanente innovación en el 
ámbito de la enseñanza en todos los niveles. 

Los principales cambios están produciéndose desde la paulatina con- 
vergencia del Espacio Europeo de Educación Superior y la progresiva 
implantación de los entornos virtuales de aprendizaje (EVA), fundamen- 
talmente en lo que se refiere a los procesos educativos y todos sus agen- 
tes. En este escenario, la educación a distancia resulta limitada, princi- 
palmente por las exigencias de la evaluación presencial y la necesidad de 
acreditar conocimientos. 

La evaluación supone una herramienta de innovación imprescindible 
para que se genere un cambio real en pro de un aprendizaje más signifi- 
cativo para los estudiantes. 

En este libro, se defiende una evaluación orientada al aprendizaje con 
un carácter eminentemente procesal, orientador y dinámico, ya que el ob- 
jetivo de esta modalidad evaluativa es mejorar el modelo instruccional. 
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La evaluación en la era digital 


La evaluación orientada al aprendizaje se desarrollaría principalmen- 
te bajo dos modelos: por un lado, el e-learning estratégico y, por otro, la 
e-evaluation. 

En primer lugar, para desarrollar un e-learning estratégico (Rodrí- 
guez e Ibarra, 2011), debe tenerse en cuenta una serie de finalidades: 


Valorar el rendimiento. La evaluación como actividad sistemática 
destinada a juzgar el trabajo que realiza el alumnado. 

Mantener estándares. En el proceso de evaluación, hay que tener 
en cuenta la identificación de criterios de evaluación y el juicio de 
valor sobre la medida en que los criterios y estándares se alcanzan. 
Promover el aprendizaje estratégico. Caracterizado por centrarse 
en estrategias transferibles que fomenten el aprendizaje autónomo. 


Y considerar también una serie de actuaciones: 


Tareas de e-evaluation como tareas de e-learning. Las tareas de 
evaluación deben promover el tipo de aprendizaje necesario para 
los trabajos del siglo xx1. 

Retroalimentación y proalimentación. Esta actuación hace refe- 
rencia a la importancia de ofrecer al alumnado información a lo 
largo de su proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Estudiantes como evaluadores. Hace referencia a la coevaluación 
y autoevaluación 


En segundo lugar, es importante tener en cuenta algunos aspectos que 
permitan mejorar el desarrollo de la e-evaluation; adaptado de Pavón, 
Pérez y Lafuente (2012), se enumeran los elementos que han de valorarse 
para mejorar la e-evaluation al finalizar un proceso formativo: 


Participación y aprendizaje de estudiantes. 

Objetivos. Comprobar si se han logrado los resultados previstos y 
la calidad de estos, si se han fijado correctamente y si se expusie- 
ron de modo claro. 

Contenidos. Contrastar si los contenidos son adecuados para al- 
canzar los objetivos y si son suficientes. 
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+ Actividades. Evaluar si las actividades son eficaces para el apren- 
dizaje del alumnado, variadas, bien explicadas, número, etc. 

* Documentación y materiales. 

+ Metodologia. 

* Entorno tecnológico —plataforma de formación—. 


En ambos modelos, se dedica nulo o escaso espacio a las herramientas 
necesarias para desarrollar el tipo de e-evaluation que definen. Por ello, 
en este capítulo, se desarrolla un instrumento de formación y evaluación 
denominado rúbrica, que sirve para generar procesos de autorregulación 
creciente a la vez que reduce gradualmente los apoyos externos (De la 
Cruz y Abreu, 2014). 


7.1. El aprendizaje autorregulado 


En inglés, self-regulated learning, es la aplicación de modelos generales 
de regulación y autorregulación a áreas de aprendizaje (Escribano y Del 
Valle, 2010: 55). Estos mismos autores se apoyan en Pintrich (2000) para 
definir cuatro fases básicas para la regulación: planificación y activación, 
autoobservación, control y regulación y evaluación. 

Estas fases quedan definidas en el cuadro 7.1 en función de los proce- 
sos implicados en el aprendizaje autorregulado. 


Cuadro 7.1. Áreas de regulación, fases y procesos implicados 
en el aprendizaje autorregulado 


Fases Cognición Motivación Comportamiento Contexto 
1 Establecimiento Adopción de Planificación Percepción 
de metas. metas. Juicios de del tiempo y el de la tarea. 
Activación del autosuficiencia. esfuerzo. Percepción 
conocimiento Activación de las del 
previo. creencias sobre contexto. 
Activación del el valor de la 
conocimiento tarea. Activación 
metacognitivo. del interés 
personal. Afectos 
(emociones). 


AA 
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2 Conciencia y Conciencia y Conciencia y Conciencia 
autoobservación  autoobservación autoobservación y autoobser- 
de la cognición. de la motivación del esfuerzo, vación 

y del afecto. el empleo del de las 
tiempo y la condiciones 
necesidad de de la tarea y 
ayuda. el contexto. 

3 Uso de estrategias Uso de Incremento Cambios en 
cognitivas y estrategias de o disminución los requeri- 
metacognitivas. control de la del esfuerzo. mientos 

motivación Persistencia. de la tarea 
y del afecto. Búsqueda y en las 
de ayuda. condiciones 
del 
contexto. 

4 Juicios Reacciones Elección del Evaluación 
cognitivos. afectivas. comportamiento. de la tarea 
Atribuciones. Atribuciones. y del 

contexto. 


A través de estos modelos, puede entenderse que existe una gran 
complejidad a la hora de evaluar los procesos implicados en la autorre- 
gulación del aprendizaje. Winne y Perry (2000) le dan respuesta a este 
complejo problema definiendo dos tipos de instrumentos: 


+ Cuestionarios de autoinformes, entrevistas estructuradas y juicios 
de los profesores. 

* Protocolos think aloud, métodos de detección de errores en las 
tareas, trace methodologies, medidas de observación y rúbricas. 


En este capitulo, se hace referencia al segundo tipo de instrumen- 
tos sobre el que será necesario describir los estados y procesos que el 
alumnado debe desarrollar mientras se autorregula; en este caso, el ins- 
trumento son las rúbricas o rúbricas electrónicas, pues, como destacan 
De la Cruz y Abreu (2014), “permite planificar la actividad por realizar, 
identificando sus dimensiones, previendo estrategias y recursos necesa- 
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rios para desarrollarla y conociendo de manera anticipada qué se espera 
en términos de desempeños a lograr con la realización de la actividad”. 


7.2. La participación del alumno en la evaluación 


La evaluación del proceso didáctico puede basarse fundamentalmente en 
tres enfoques complementarios: 


1. El nivel de aprendizaje alcanzado por los alumnos. 

2. La reflexión hecha por los equipos docentes sobre el planteamien- 
to del proceso de enseñanza. 

3. La opinión de los alumnos. 


Además de implicar al alumnado en la evaluación del proceso de en- 
señanza y aprendizaje, también es importante implicarlos en la propia 
evaluación de los aprendizajes. Actualmente, existen dos tipos de evalua- 
ción que permiten la participación del alumnado, la autoevaluación y la 
coevaluación, aspectos que ya han sido descritos en capítulos anteriores. 

Tal y como reflejan Martínez, Tellado y Raposo (2013), estas eva- 
luaciones entre pares, junto con la autoevaluación, se convierten en una 
metodología innovadora para muchos docentes y estudiantes (Orsmond, 
Merry y Reiling, 1996; Vickerman, 2008). Es una metodología para la 
evaluación y el trabajo conjunto de alumnos y profesores; sin que sea 
necesario recordar que no es para que los primeros realicen la evaluación 
final, ya que esta es responsabilidad exclusiva de los segundos. 


7.3. El diseño de rúbricas y rúbricas electrónicas 


Como se ha señalado en el capítulo sobre enseñar y aprender en la era 
digital, el aprendizaje y la evaluación son elementos interdependientes 
de la enseñanza, siendo ambos aspectos especialmente sensibles una vez 
unidos —la evaluación de los aprendizajes- y no exentos de problemas a 
la hora de compartir sus actores los docentes y los estudiantes— la mis- 
ma mirada sobre el proceso. 
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De acuerdo con Cebrián (2009), una de las estrategias para resol- 
ver las distintas miradas de profesores y alumnos sobre el proceso de la 
evaluación sería reforzar la comunicación en dichos procesos, buscando 
técnicas y metodologías que favorezcan una interpretación más clara y 
correcta de estos. En la actualidad, el instrumento que más se ajusta a 
esta necesidad son las rúbricas. 

Se definen las rúbricas, siguiendo a Gatica-Lara y Uribarren-Berrueta 
(2013: 1), como: 


Las guías precisas que valoran los aprendizajes y productos realizados. 
Son tablas que desglosan los niveles de desempeño de los estudiantes en un 


aspecto determinado, con criterios específicos sobre rendimiento. 


Tras una revisión bibliográfica sobre las rúbricas en los últimos diez 
años (Luxton-Reilly, 2009; Fernández March, 2010; Panadero y Alon- 
so-Tapia, 2013; Raposo, 2013, y Cebrián y Monedero, 2014), casi todos 
los autores coinciden en nombrar a este instrumento de evaluación como 
una guía que da un valor especial al aprendizaje. Otro de los aspectos 
sobre los que coinciden todos los autores es que presentan diferentes ni- 
veles de consecución de un momento del proceso de enseñanza y apren- 
dizaje. Las rúbricas, por lo tanto, se componen de “indicadores y eviden- 
cias ponderadas a los que se asignan los criterios” (Cebrián y Monedero, 
2014: 89). Las rúbricas se diseñan para que el alumno pueda evaluarse 
y ser evaluado de forma objetiva y coherente y permiten al profesorado 
especificar qué espera del estudiante y cuáles son los criterios con los que 
va a ser evaluado. 

Una de las razones por las que las rúbricas y rúbricas electrónicas han 
supuesto un auge importante son los cambios metodológicos exigidos 
por la convergencia europea centrados en do it yourself. es decir, en el 
centro de los procesos de enseñanza aprendizaje, se encuentra el alum- 
nado y su capacidad para la adquisición de las diferentes competencias. 

Las rúbricas están compuestas de cuatro elementos: 


1. Criterios de evaluación. 
2. Indicadores (elementos curriculares que describen las conductas 
observables que realizan los estudiantes). 
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3. Niveles de consecución de la tarea evaluada. 
4. Valores de la escala. 


Los principales beneficios del uso de rúbricas en cualquier nivel edu- 
cativo son los siguientes: 


+ Asegura una evaluación objetiva. 

* Supone una herramienta formativa en sí misma. 

* Promueve una evaluación consistente de los trabajos en el aula 
individuales y grupales. 

+ Permite el seguimiento de las actividades del alumnado. 

+ Obliga a la reflexión previa de las tareas por parte del profesorado, 
pues debe: 


— Definir la tarea y los objetivos de aprendizaje. 

— Especificar los criterios de evaluación. 

— Describir los niveles de logro de la tarea. 

— Relacionar los objetivos de aprendizaje, los criterios de eva- 
luación y los niveles de logro. 


+ Obliga a la reflexión previa de las tareas por parte del alumnado, 
pues le permite: 


—  Autorregular su aprendizaje en función de los distintos niveles 
de logro. 

— Conocer una guía eficaz para autoevaluar sus tareas. 

— Valorar el trabajo de los compañeros de clase de una manera 
objetiva. 


Los términos rúbrica y rúbrica electrónica se utilizan para referirse 
exactamente al mismo concepto, pero con la salvedad de que las rúbricas 
electrónicas se desarrollan en un entorno virtual. Es necesario hacer esta 
diferenciación por el aumento de procesos de virtualización y digitaliza- 
ción de la enseñanza que se ha producido en los últimos años, lo que ha 
desarrollado que se generen múltiples tecnologías y recursos para mejo- 
rar la evaluación de los aprendizajes. 
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La rúbrica electrónica se centra, principalmente, en conseguir que los 
estudiantes reflexionen sobre los criterios de evaluación al mismo tiempo 
que los docentes reflexionan sobre los mejores procedimientos que han 
provocado el éxito de los aprendizajes. Las rúbricas electrónicas se con- 
vierten en la clave para desarrollar una evaluación formativa centrada en 
la evaluación compartida y la autoevaluación. 


7.3.1. Tipos de rúbricas electrónicas 


De acuerdo con Fernández March (2010), los diferentes tipos de rúbricas 
electrónicas pueden resumirse de la siguiente manera: 


1. En función de su estructura o grado de formalidad y siguiendo la 
bibliografía cientifica revisada, se encuentran dos tipos de rúbri- 
cas electrónicas: una rúbrica electrónica es holística cuando califi- 
ca el total de la tarea realizada por el alumnado, mientras que una 
rúbrica electrónica es analítica cuando se evalúan las diferentes 
partes de una actividad por separado (Mertler, 2001). 

A continuación, se exponen dos modelos de cada uno de los 
tipos de rúbricas: holísticas (cuadro 7.2) y analíticas (cuadro 7.3). 


Cuadro 7.2. Modelo de rúbrica holística 


Puntuación Descripción 


5 Demuestra comprensión completa de la tarea e incluye todos 
los requisitos solicitados en la respuesta. 


4 Demuestra bastante comprensión de la tarea e incluye todos 
los requisitos solicitados en la respuesta. 


3 Demuestra comprensión parcial de la tarea e incluye la ma- 
yoría de los requisitos solicitados en la respuesta. 


2 Demuestra poca comprensión de la tarea y casi ningún requi- 
sito de la tarea aparece en la respuesta. 


Ez 
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1 No demuestra ninguna comprensión de la tarea. 
0 No hay respuesta/No se intentó la tarea. 


Adaptado de: http://pareonline.net/getvn aspv=7£n=25. 


Cuadro 7.3. Modelo de rúbrica analítica 


ESCALA DE VALORACIÓN 
Indicadores Niveles de la escala 
1 Descripción de cada criterio para calificar. 
2 
3 
4 


2. En función de la amplitud. Cuando miden los componentes de la 
competencia o la competencia en su conjunto. Suelen utilizarse 
para la observación y evaluación, autoevaluación, evaluación de 
pares, etc. 


La elección de un tipo u otro de rúbrica electrónica depende de la 
clase de evaluación con la que esté trabajándose, es decir, primero, hay 
que establecer o determinar si el énfasis va a ponerse más en los aspectos 
formativos o sumativos. Otros factores a tener en cuenta son el tiempo, la 
naturaleza de la tarea en sí misma o los criterios específicos del desempe- 
ño que están siendo observados. 


7.3.2. Diseño y desarrollo de rúbricas 


El diseño de rúbricas es una tarea difícil, por lo que resulta interesante 


seguir alguna pauta bien elaborada, tal y como sugieren autores como 
Mertler (2001) o Fernández March (2010). 
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PASO 2: Describir 
los atributos del desempeño 
óptimo y agruparlos 
en torno a dimensiones 
o componentes de la tarea 


PASO 1: Considerar 
el contexto y la concepción 
general de la tarea 


PASO 3: Diseñar la escala 
para valorar el nivel 
de desempeño en cada 
categoría o dimensión 
y completar los descriptores 
de cada nivel 


PASO 4: Seleccionar 
muestras de trabajo 
que ilustren cada uno 
de los niveles de 
desempeño 


PASO 5: Someter 
a revisión la rúbrica 
por parte de alumnos 
y colegas y revisarla 
siempre que se considere 
necesario 


Figura 7.1. Pasos para diseñar una rúbrica. 


Adaptado de: Mertler (2001) y Fernández March (2010). 


Dentro de los pasos definidos por estos autores, destaca la importan- 
cia de la fase tercera, que puede concretarse de la siguiente manera: 


» Identificar las conductas que deseen evaluarse. 

+ Elegir una escala y asignar valores numéricos en función del nivel 
de ejecución. 

+ Definir los criterios de calificación para asignar las puntuaciones 
de la escala. 


El paso quinto también es esencial en el tipo de evaluación que está 
definiéndose como democrática y que ayude al alumno a regular su 
aprendizaje, ya que, si el alumno no entiende el instrumento con el que 
va a ser evaluado, difícilmente puede orientarse la evaluación hacia pro- 
cesos de mejora continua. 
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7.3.3. Gestores para el diseño y desarrollo 


de rúbricas electrónicas 


Una vez que los diferentes tipos de gestores que se utilizan para el diseño 
y el desarrollo de rúbricas electrónicas han sido analizados, es el momen- 
to de realizar una presentación de los cuatro gestores que, actualmente, 
se considera que tienen mayores potencialidades a la hora de elaborar 
dichas rúbricas (cuadro 7.4). 


Herramienta 


eRúbrica 


Cuadro 7.4. 


Dirección web 


http://rubrica.sined.mx 


Gestores de elaboración de rúbricas 


Descripción 


El Sistema Nacional de Educa- 
ción a Distancia (SINED) es un 
centro de diseño de rúbrica elec- 
trónica para usar en los procesos 
de evaluación por competencias 
y, para ello, ofrece los siguientes 
servicios: 


a) Acceso a la herramienta eRú- 
brica para el diseño de rúbricas 
por competencias. 

b) Microseminarios sobre el acce- 
so a la comunidad de prácticas 
a nivel internacional, donde se 
comparten experiencias sobre 
el uso de la rúbrica y el diseño 
de competencias. 

c) Ejemplos de rúbricas electró- 
nicas donde los usuarios pue- 
den acceder y copiar los mo- 
delos de rúbricas creadas por 
otros usuarios. 

d) Base de datos documental de 
artículos, informes, experien- 
cias, evaluaciones e investiga- 
ciones sobre el uso y el impac- 
to de las rúbricas electrónicas. 


E] 
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RubiStar 


EvalCOMIX 


Rubrix 


http://rubistar. 
4teachers.org 


http://evalcomix.uca. 


es 


http://rubrix.com 


Los usuarios registrados pueden 
guardar y editar sus rúbricas elec- 
trónicas en línea y acceder a ellas. 
Tanto registrarse como usar esta 
herramienta es gratuito. 

Pueden crearse cuatro tipos de 
rúbricas: imprimibles sin ser guar- 
dadas, que puedan guardarse, edi- 
tar una rúbrica que ya haya sido 
guardada y analizar una rúbrica 
guardada. 


EvalCOMIX permite la realiza- 
ción de dos grupos de actividades. 
En primer lugar, el diseño y ges- 
tión de instrumentos de evalua- 
ción. Los posibles tipos de instru- 
mentos que pueden crearse son: 
escala de valoración, escala de 
valoración + lista de control, lista 
de control, rúbrica, diferencial se- 
mántico e instrumento mixto. 

En segundo lugar y de forma 
integrada con un entorno e-learn- 
ing (Moodle, LMS, etc.). permite 
que dichos instrumentos puedan 
ser utilizados en el momento de 
proceder a la evaluación. 

Las modalidades de evaluación 
que contempla EvalCOMIX son: 
la evaluación del profesorado, la 
autoevaluación y la evaluación 
entre iguales. 


La característica que diferencia 
esta aplicación del resto es que 
permite que puedan abrirse en dis- 
positivos móviles a través de una 
aplicación para IOS y sistema An- 
droid. 

Por otro lado, genera informes 
de información obtenida en las rú- 
bricas. Está disponible en inglés. 
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7.3.4. Rúbricas colaborativas: 
un nuevo modelo de rúbricas 


Las rúbricas colaborativas han hecho tendencia en el ámbito educativo, 
pues permiten que profesores y estudiantes, por igual, puedan evaluar cri- 
terios complejos y subjetivos y proveen de un marco de autoevaluación, 
reflexión y revisión por pares. Además, los alumnos pueden entender 
cómo se relacionan las tareas con el contenido del curso. Por tanto, una 
rúbrica compartida puede aumentar la autoridad del alumno en el aula. 
A continuación, se expone una herramienta que ayuda a la elabora- 
ción de rúbricas colaborativas —una plantilla de Google Drive llamada 
CoRubrics y elaborada por Jaume Feliu (2014) y se desarrollan los 
pasos que deben seguirse con un ejemplo real. El ejemplo sirve para 
evaluar una competencia transversal que aparece en los títulos de grado 
en Educación Infantil, la competencia es “CT1-Presentar públicamente 
ideas, problemas y soluciones, de una manera lógica, estructurada, tan- 
to oralmente como por escrito en el nivel C1 en Lengua Castellana, de 
acuerdo con el Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas”: 


1. Crear una nueva hoja de cálculo en Google Drive. En Archivo, se 
selecciona “Nuevo” y se pulsa “Desde plantilla”. En el buscador 
de plantillas, se escribe “CoRubrics” y se selecciona la primera 
que aparece: “CoRubrics 1.5 (es)”. 

2. Abrir un documento con dos hojas de cálculo. 


Copia de CoRubrics 1.5 (es) . Tota om + 
Ao Editar Ver mom Fowsio Osse Homamiena Complementos Ayuda Coovatuación con Rúbricas — Uta modificación hace Esos. c E cs | 


67 esaw- a A E E-+-A- 0 MY -1- R 


Figura 7.2. Selección de la plantilla CoRubrics 1.5 (es). 
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La primera de ellas es donde aparecen los niveles, los aspectos, 
la descripción de cada aspecto y el peso que se ofrece a cada uno 
de los aspectos que han de evaluarse. La segunda es un listado con 
la información de los estudiantes. 

3. Elaborar la rúbrica colaborativa (ejemplo en el cuadro 7.5). 


Cuadro 7.5. Rúbrica para evaluar una exposición oral 


EXPERTO AVANZADO APRENDIZ NOVEL 
: PESO 
J aume Feliu 4 3 2 1 (4) 
(@jfeliua) 
El estudiante El estudiante El público tiene El público 20 
presenta la presenta la dificultades no puede 
información en informaciónen para seguirla comprender la 
Una sucesión una secuencia presentación presentación 
Organización ,.. eS 
lógica e lógica que el porque el porque no hay 
interesante público puede estudiante salta una secuencia de 
que el público seguir. de un tema a información. 
puede seguir. otro. 


El estudiante El estudiante El estudiante El estudiante no 20 


demuestra un está cómodo está incómodo comprende la 
conocimiento con las con la información y no 
exhaustivo respuestas información y puede responder 
(más del previstas solo es capaz a las preguntas 
ni necesario) a todas las de respondera realizadas sobre 
Conocimiento A 
y responde preguntas, preguntas muy la materia. 
de la materia a 
a todas las pero no las básicas. 


preguntas de desarrolla bien. 
la clase con 


explicaciones 

bien 

desarrolladas. 

El estudiante La voz del La voz del El estudiante 20 

utiliza una voz estudiante estudiante pronuncia 

clara y una es clara y es baja y los términos 

pronunciación pronuncia pronuncia incorrectamente 

correcta y correctamente los términos y habla en voz 
Elocución precisa de los  lamayoriade de forma demasiado baja 

términos, por lo las palabras. incorrecta. El para que lo pueda 

que el público La mayor parte público no oir el alumnado 

puede oír bien del público oye bien la que está en el 

la presentación. oye bien la presentación. fondo de la clase. 


presentación. 


EA 
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La presentación La presentación La presentación La presentación 20 
no tiene faltas no tiene más tiene tres faltas del estudiante 
Ortografia de ortografía de dos faltas de ortografia tiene cuatro 


y gramática ni errores de ortografia o errores o mås faltas 
en general gramaticales. o errores gramaticales. de ortografia 
gramaticales. o errores 


gramaticales. 


El estudiante El estudiante A veces, el El estudiante lee 20 
mantiene el mantiene el estudiante entra todo el informe 
contacto visual contacto visual en contacto sin contacto 
con el público durante la visual, pero lee visual. 
Contacto 
4 y raramente mayor parte del la mayor parte 
visual 3 xl 
recurre a las tiempo, pero del informe. 
notas. recurre con 
frecuencia a sus 
notas. 


Adaptado de: Exley y Dennick (2007). 


4. Crear el cuestionario. Sobre el menú de la barra de herramientas, 
pulsar en “Coevaluación con rúbricas”. 
5. Observar cómo queda el cuestionario, igual que en el enlace: 


https://g00.gl/forms/IRMvDsqmRelbL1C11 


6. Generar las respuestas de manera automática en una hoja de cál- 
culo (ejemplo de opciones en el cuadro 7.6). 


Cuadro 7.6. Respuestas de la rúbrica elaborada 


3 >= 3 F88 
S E s g X EP ELLE 
= 3 = 
TEE TE TEn 
Še $ $ El 3 SER F 588 8935 
SS 23 S 332 $ PES $ FFE Jorg 
33 3% 3 25 $ ES Y PEE DES 
53 ¿35 Y 53% E 258% E gË NS 
ÉS > E S & iD S Q, 32: 78 
33 353 öö Se E 6258 O SET EAS 
20% 20% 20% 20% 20% 100% 
Grupo 1 1 4 4 4 4 4 10 10 
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7. Enviar a los estudiantes los resultados obtenidos, como permite la 
plantilla. 


En conclusión, es una herramienta muy útil que cumple con todos 
los criterios que han ido definiéndose a lo largo del capítulo, permite el 
aprendizaje autorregulado, fomenta la participación del estudiante de una 
manera muy sencilla y activa y se desarrolla en un entorno virtual. 


Los dispositivos 
móviles en educación 


8.1. Introducción 


En la que viene denominándose como era digital, el acceso al conoci- 
miento es relativamente fácil, inmediato y ubicuo. Los acelerados avan- 
ces tecnológicos que están modificando la vida de los ciudadanos tam- 
bién van introduciéndose en las instituciones educativas, a pesar de la 
resistencia de los sistemas educativos para integrarlos. Particularmente, 
los dispositivos móviles, personales e inalámbricos están transformando 
radicalmente las posibilidades del aprendizaje y del propio conocimien- 
to. Los teléfonos móviles inteligentes y las tabletas han abierto de par 
en par la puerta de entrada a internet. Pocos inventos han revolucionado 
tanto las comunicaciones, las relaciones sociales y nuestra propia vida, 
tanto en el plano personal como en el profesional, como lo ha hecho el 
móvil o celular. Casi pareciera que fuesen una célula más del propio 
cuerpo humano. 

El teléfono inteligente o smartphone, capaz de realizar muchas de las 
funciones de un ordenador, se ha vuelto imprescindible porque permite 
diversos e importantes usos, además de poder comunicarse rápida y efi- 
cazmente. El smartphone es agenda, periódico digital, cámara fotográfi- 
ca, radio, televisión, videojuego, chat y ahora también un monedero con 
el que poder realizar transferencias entre particulares. 
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Según datos del 2015, en España, líder europeo en penetración de 
este tipo de dispositivo, existen 50 millones de líneas móviles, más que 
habitantes, con un 81% de teléfonos inteligentes sobre el total de móvi- 
les, lo que supone diez puntos por encima de la media, de acuerdo con 
el informe La sociedad de la información en España 2015 (Fundación 
Telefónica, 2016). Este rápido crecimiento parece que va a continuar, 
pasando de los 2600 millones actuales a los 5900 millones en el 2020, 
gracias a su posibilidad de conexión a internet. 

Una de las conclusiones más novedosas de este informe, que expone 
las tendencias emergentes que tendrán un gran impacto en la sociedad 
durante los próximos años, es la gran penetración de los dispositivos 
de última generación. Hoy en día, la mitad de la población mundial, 
unos 3600 millones de usuarios, portan un móvil permanentemente en 
su mano o en su bolso, al que suelen echar un vistazo cada pocos mi- 
nutos durante el tiempo que pasan despiertos. Y se espera que, para el 
2020, se extienda a 4600 millones el número de abonados, según las úl- 
timas estadísticas de la organización mundial de operadores móviles. 
Actualmente, se estima que más de 26 millones de españoles acceden 
regularmente a internet. De ellos, la gran mayoría (20,6 millones) se 
conectan diariamente, por lo que puede afirmarse que viven permanen- 
temente conectados. 

La propia prensa digital se reinventa en estos momentos en gran par- 
te del mundo con un nuevo formato universal y de código abierto que 
acelerará la consulta de información desde los dispositivos móviles, lo 
que permitirá a millones de usuarios disfrutar de esa experiencia de una 
forma más rápida desde cualquier tipo de dispositivo móvil. 

Esta posibilidad, hasta hace poco insospechada, de acceder a la infor- 
mación en cualquier lugar y en cualquier momento supone un reto para 
la educación y, lo que es más importante, para facilitar el acceso más 
generalizado al conocimiento. 


8.2. Dispositivos móviles para la educación 


Algunas de estas tecnologías se han infiltrado de incógnito e impercep- 
tiblemente porque los jóvenes usuarios viven tan estrechamente ligados 


Los dispositivos móviles en educación | 151 


a ellas que ya no es posible prescindir de su uso ni siquiera en sus aulas. 
Y probablemente con razón, porque no parece lógico que, al salir de las 
clases, el alumno pueda moverse en un contexto de aprendizaje mucho 
más atractivo que el que ha soportado en la escuela. 

Ya se sabe que el presente no solo de los adolescentes y jóvenes, sino 
también de los adultos va teniendo un fuerte componente digital desde 
hace tiempo, que, además, ya es móvil, y cada vez con más fuerza. Y 
no solo la tecnología es móvil, ahora también el estudioso de cualquier 
edad lo es accediendo en cada momento y lugar a todo tipo de tecnología 
disponible para actuar, divertirse o aprender con ella. Por eso, se ironiza 
desde hace tiempo con que cada uno puede llevar una escuela en el bolsi- 
llo, pues es evidente que los dispositivos móviles facilitan la construcción 
del conocimiento, el intercambio de ideas, la resolución de problemas o 
el desarrollo de destrezas o habilidades. 

Y aunque la tecnología móvil en las escuelas representaba hasta hace 
muy poco una simple distracción, diferentes instituciones académicas y 
empresariales están realizando multitud de experiencias con el objetivo 
de comprobar cómo puede desarrollarse el proceso de aprendizaje móvil 
a través de los teléfonos inteligentes. 

Los teléfonos inteligentes han generado una comunicación tan multi- 
direccional y polivalente que se habla de una nueva realidad en la comu- 
nicación, con insospechadas posibilidades para la educación. Los alum- 
nos usan habitualmente estos equipos con una diversidad de opciones 
y suelen realizar actividades escolares aprovechando las ventajas y el 
atractivo de estos nuevos dispositivos electrónicos, que cada día se fabri- 
can más amigables y accesibles. 

La complejidad, variedad y dinamismo evolutivo de estos equipos 
dificulta el análisis sosegado de sus efectos hasta ahora, a pesar de las 
experiencias que están multiplicándose en la actualidad. Una de ellas es 
la conocida experiencia mSchools (2013), una iniciativa de educación 
móvil que integra las tecnologías móviles en el aula como instrumento 
de innovación educativa, partiendo del convencimiento de que esta tec- 
nología representa una gran oportunidad para crear nuevas fórmulas y 
métodos de aprendizaje y para convertir a los estudiantes en auténticos 
emprendedores tecnológicos, introduciendo nuevas herramientas en las 
aulas y creando nuevas fórmulas para enseñar y aprender. 
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La posibilidad de disponer de dispositivos cada vez más pequeños 
e intuitivos, su mayor portabilidad, la democratización de acceso a la 
banda ancha, la autonomía que provocan estos aparatos o la comodi- 
dad y flexibilidad de la que están dotados confiere a las personas, a 
juicio de Vázquez y Sevillano (2015), una mayor motivación e interés 
hacia el aprendizaje, que deben ser optimizados por los docentes in- 
novadores. 

Desde hace años, existe la convicción de que las TIC pueden conse- 
guir que alumnos y profesores hagan de desarrolladores activos y puedan 
poner de manifiesto las posibilidades de la tecnología, en este caso móvil, 
a la vez que fomenten la investigación y la implantación de innovaciones 
en las escuelas. Se aspira a que la conocida frase guardad el móvil vaya 
siendo sustituida por sacad vuestro teléfono, que vamos a estudiar, pues 
la enseñanza con estos dispositivos posibilita llevar el mundo virtual con 
uno mismo, como una especie de biblioteca móvil. 

Admitiendo que los aparatos pueden facilitar la gestión y organiza- 
ción de los centros educativos (organización del calendario académi- 
co, control de asistencias de alumnos, etc.), resulta mucho más enri- 
quecedor pensar que pueden favorecer la interacción entre alumnos y 
profesores, facilitar la introducción de innovaciones en la enseñanza, 
extender los contextos de formación más allá del aula o servir de ins- 
trumentos para recoger información del exterior, tanto sonora como 
audiovisual. 


8.3. El aprendizaje ubicuo y móvil 


Los términos mobile learning (ML), m-learning o “aprendizaje móvil” 
se utilizan, generalmente, para referirse a la enseñanza y el aprendizaje 
con tecnologías móviles y admite una gran diversidad de definiciones 
dependiendo de la perspectiva con la que se analice dentro de los ámbitos 
del aprendizaje. 

Hace ya años, O”Malley, Vavoula, Glew, Taylor y Sharples (2005) lo 
describían con la simpleza de que es el aprendizaje que ocurre cuando el 
alumno decide aprovechar al máximo todas las oportunidades de apren- 
dizaje que ofrecen las tecnologías móviles. 
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Sea cual fuere la definición, no hay duda de que el aprendizaje mó- 
vil es un paradigma emergente en el actual marco de intenso desarrollo 
y confluencia de tecnologías que posibilitan, por un lado, procesar una 
cantidad enorme de información en corto espacio de tiempo y, por otro, 
unos sistemas de comunicación interactiva con enorme facilidad para 
dialogar, discutir, visionar imágenes o secuencias, compartir datos con- 
juntamente, etc. 

Además de todo esto, lo importante para este aprendizaje es la mo- 
vilidad de estudiantes y profesores que son capaces de participar en las 
actividades educativas sin las limitaciones de tener que hacerlo en un 
lugar físico determinado de antemano, pues el aprendizaje puede ocurrir 
allí donde surja la oportunidad. Aparte de que los dispositivos a través 
de los cuales uno se conecta a la información son pequeños y ligeros con 
la finalidad de que puedan ser llevados de un lado a otro con relativa 
facilidad, así pueden ser utilizados para enseñar y aprender individual o 
colaborativamente, de muy forma diferente a la enseñanza convencional. 

Se dice que el ML es un aprendizaje anvtime and anywhere y lo es, 
efectivamente, porque puede ser usado en cualquier momento y en cual- 
quier lugar, además de la escuela, sea el bar, el autobús o el campo, sin el 
requisito de estar en un lugar particular ni a una hora dada para aprender. 

Es cierto que el denominado mobile learning (ML) es una opción 
más de la que dispone el profesorado en la enseñanza presencial con el 
objetivo de que el alumno consiga los mejores aprendizajes posibles con 
esta tecnología u otra, pero también es que está superándose una fase 
incipiente de hace años y el aprendizaje móvil se encuentra en la actuali- 
dad en un proceso vertiginoso de expansión, ya que cuenta con muchos 
docentes que experimentan y ensayan con este esperanzador apoyo a di- 
versas situaciones docentes. 

Este hecho está teniendo una visibilidad mayor en la educación supe- 
rior, pero ya se desarrolla igualmente en los niveles de primaria y secun- 
daria, a pesar de ciertas reticencias constatadas hasta hace escaso tiempo. 

En el aprendizaje móvil, se conjugan las tecnologías ubicuas de mano, 
junto con las redes de teléfonos inalámbricos y móviles, para facilitar, 
apoyar, mejorar y ampliar el alcance de la enseñanza y el aprendizaje. Esta 
conjunción de elementos, favorables para el aprendizaje, propicia una se- 
rie de propiedades que contribuyen a su caracterización (cuadro 8.1). 


154 | La evaluación en la era digital 


Cuadro 8.1. Características del aprendizaje móvil (Cope y Kalantzis, 2009) 


+ Permanencia: el usuario conserva la información y el trabajo realizado. 

* Accesibilidad: los usuarios tienen acceso a los recursos formativos desde 
cualquier lugar y en todo momento. 

+ Inmediatez: el usuario puede buscar y obtener toda la información de mo- 
do inmediato. 


* Interactividad: el usuario puede interactuar con expertos, profesores o 
compañeros. 


Las tecnologías móviles permiten a los estudiantes de todas las eda- 
des operar a través de diferentes contextos. Los alumnos pueden iniciar 
un tema de trabajo en clase, realizar a continuación una toma de datos 
en casa o al aire libre, elaborar un nuevo conocimiento con la ayuda del 
software y realizar un intercambio de dichos conocimientos en el aula o 
en un entorno virtual. 

Siemens (2006), el padre del conectivismo, reconoce la importancia 
de los dispositivos móviles como medio para realizar las actividades co- 
tidianas y, además, la tecnología es central en la distribución de la iden- 
tidad, la cognición y el conocimiento. Por ello, el conectivismo —que ya 
se ha presentado en un capítulo anterior de esta obra— es, para Sevillano, 
Vázquez y Ortega (2013), la teoría fundamental sobre la que se sustenta 
el aprendizaje con dispositivos móviles. 

A partir de ahí, es interesante, sobre todo, por las posibilidades de 
desarrollar fácilmente una enseñanza activa y participativa, con un papel 
más innovador de parte del profesorado que el antiguo y eterno de im- 
partir contenidos. Su extensión permitirá avanzar más fácilmente hacia 
nuevos modelos de aprendizaje compartido, colaborativo y horizontal 
que la marcada superioridad docente de la vieja escuela. 

Porque, junto con las nuevas posibilidades que está empezando a 
abrir el aprendizaje a través del móvil, está planteando muchos retos en 
el ámbito educativo. En una sociedad hiperconectada como la actual, el 
buen uso que se haga de estos dispositivos puede llegar a mejorar el ren- 
dimiento del alumnado gracias a una mayor implicación del estudiante 
frente a la enseñanza tradicional. Así lo corrobora una revisión somera 
de la literatura actual sobre el tema, que permite concluir que el aprendi- 
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zaje móvil está llegando a conseguir una identidad propia. fundamental y 
sostenible en todo el mundo. 

De hecho, los últimos años han producido una gran cantidad de expe- 
riencias e iniciativas en todos los sectores y por parte de muchos países 
que permiten aceptar, en primer lugar, que el aprendizaje móvil propor- 
ciona conocimiento a individuos, comunidades y países donde el acceso 
para aprender era dificil o problemático y, en segundo lugar, que no solo 
es que ese conjunto de experiencias mejora el aprendizaje, sino que enri- 
quece y amplía la forma en la que el aprendizaje debe ser entendido, que 
es mucho más interesante. 


8.4. La investigación sobre aprendizaje móvil 


El tema del aprendizaje móvil ha sido objeto de investigación desde 
hace más de veinte años y ha abarcado una amplia gama de concep- 
tos, teorías, diseños, experimentos y evaluaciones con etapas notables 
en la evolución de la investigación a partir de conceptos y actividades 
pioneras. Unas, a través de proyectos nacionales e internacionales que, 
sin duda, abren ricas líneas futuras de trabajo y otras, apoyadas en revis- 
tas de investigación relevantes como la titulada International Journal of 
Mobile and Blended Learning, un foro donde investigadores sobre este 
campo comparten conocimiento y experiencia combinando m-learning y 
e-learning con otros recursos educativos. 

De uno de sus números, se toman las notas del resumen que sigue 
acerca de la trayectoria de la investigación sobre aprendizaje móvil, que 
firma Parsons (2014). 

A partir de que el visionario Alan Kay imaginase en 1972 algunas in- 
fraestructuras posibles para un dispositivo de aprendizaje móvil, surgen 
proyectos que se centran más enel ordenador portátil que en el teléfono 
móvil para apoyar la enseñanza y el aprendizaje. 

El desarrollo de la tecnología hizo posibles formas más ambiciosas de 
este tipo de aprendizaje con los primeros grandes proyectos sobre el tema 
apoyados en fondos europeos a partir del 2002. Entre ellos, el acreditado 
M-Learning Project, financiado por el V Programa Marco, para ayudar a 
estudiantes desmotivados de 16 a 24 años de edad. 
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En el 2005, vio la publicación el primer libro editado sobre el apren- 
dizaje móvil (Kukulska-Hulme y Traxler, 2005). 

En el año 2011, tuvo lugar el primer simposio de la UNESCO sobre 
aprendizaje móvil, donde se reconoció que el tema era ya de interés glo- 
bal y una herramienta potencialmente importante para la transmisión de 
la educación en los paises en desarrollo. 

El aumento de interés es proporcional al potencial de los cursos on- 
line abiertos masivos (MOOC). A partir de aquí, el aprendizaje móvil se 
desplegó en las instituciones de educación superior con la incorporación 
del bring your own device (BYOD) o “trae tu propio dispositivo”. 

Desde esta filosofia, es analizado especialmente para la geografia, la 
historia o la solución de problemas de matemáticas a partir de la vida real 
y muy especialmente para el aprendizaje de idiomas. 

Es muy común encontrar estudios sobre la creación y la distribución 
de contenidos para apoyar el aprendizaje móvil y la posibilidad de pro- 
fesores y alumnos de compartir contenidos valiéndose de la nube, como 
puede verse en Parsons (2014). Según él, se ha estudiado también la re- 
lación entre el aprendizaje colaborativo mediante tecnologias móviles y 
el concepto de cognición distribuida, así como los dispositivos móviles 
para enriquecer los ambientes de aprendizaje al aire libre, una de las for- 
mas más efectivas para enseñar materias como Geografia o Historia del 
Arte, lo cual se logra por medio del estudio en contextos reales. 

Las últimas líneas de trabajo se ocupan de la combinación de tec- 
nologías ubicuas y de la virtualidad. Así se estudian los efectos en el 
aprendizaje de la realidad aumentada, de la que se hablará más adelante, 
la realidad mixta, los mundos reales y virtuales, etc. 

En todo caso, la gran cantidad de experiencias e investigaciones en 
todos los sectores y países permite establecer conclusiones tan interesan- 
tes como las que se sintetizan en el cuadro 8.2. 


Cuadro 8.2. Conclusiones de investigación sobre el ML (Parsons, 2014) 


a) Los dispositivos móviles mejoran el aprendizaje. 

b) El aprendizaje móvil motiva a instruirse a individuos, comunidades y paí- 
ses donde el acceso a la educación es problemático. 

c) El aprendizaje móvil enriquece y amplia la forma en la que el propio 
aprendizaje se entiende. 
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No obstante y aunque el desarrollo de las aplicaciones móviles para 
la educación no haya sido casual, a la comunidad de aprendizaje móvil 
le quedan importantes retos por superar que no son solo los teóricos y 
eternamente en litigio entre la pedagogía y la tecnología, sino otros a 
escala superior, como son promover la equidad y la inclusión en muchos 
lugares del planeta. 

Los dispositivos móviles pueden mejorar las condiciones de vida y 
permitir determinados aprendizajes a los que no pueden acceder muchas 
personas con los medios convencionales en lugares remotos, facilitar el 
desarrollo rural y apoyar a la educación a personas con distintos tipos 
de discapacidad, entre los que otras tecnologías han fracasado. El mejor 
ejemplo de ellos sería el citado M-Leamning Project, una de cuyas princi- 
pales conclusiones es que el aprendizaje a través de dispositivos móviles 
puede incorporar al sistema educativo a aquellas personas que fracasaron 
con los métodos educativos tradicionales. 

Todas estas experiencias y logros de investigación, más el apoyo so- 
cial y político a estas, permite mantener que el aprendizaje móvil tiene 
potencial, dentro de un horizonte no lejano, para aumentar las oportuni- 
dades educativas y los resultados de la educación. Y aunque no sea fácil 
imaginar cómo será el impacto y la implantación del ML en un futuro a 
medio plazo, lo que sí es inevitable es continuar investigando sobre las 
grandes posibilidades educativas que encierra. 


8.5. Mobile learning e innovación educativa 


La sorprendente emergencia de los diminutos utensilios que impregnan 
la vida diaria de los jóvenes, facilitando un acceso incomparable a la co- 
municación y a la información, está provocando condiciones nuevas en 
el mundo de la educación tanto para los docentes como para los propios 
estudiantes, los cuales no pueden vivir sin ellos. Mientras tanto, la escue- 
la se lo piensa, aunque cada vez existen más experiencias interesantes 
con los citados dispositivos. 

Sería mucho más adecuado acogerlos con valor que rechazarlos, asu- 
miendo los riesgos y las inquietudes que originan las experiencias entu- 
siastas de los buenos docentes, los que se atreven con la innovación y se 
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arriesgan experimentando en sus aulas para ayudar a los estudiantes, que 
ya son nativos digitales, a desarrollar habilidades propias de este nuevo 
tiempo. Y también para reducir donde proceda los índices de abandono 
escolar y mejorar el rendimiento académico en las escuelas. 

El ML podría convertirse en uno de los motores que cambie el modo 
en el que el aprendizaje es practicado en las escuelas, dada su enorme 
usabilidad, el acceso universal y todas las demás ventajas que se han co- 
mentado con anterioridad. Y los medios al alcance pueden ser utilizados 
para diseñar e iniciar experiencias de aprendizaje independientes o en 
colaboración con colegas, permitiendo el intercambio de datos, creando 
nuevas formas de interacción, facilitando la creación de comunidades de 
aprendizaje, etc. 

El docente innovador será el que realice la transformación de los re- 
cursos y espacios en los que se ha desarrollado hasta ahora la educación 
convirtiéndola en más creativa y participativa. Pero queda mucho trabajo 
por hacer desde el punto de vista de la formación del profesorado, quien 
ha de ver que los teléfonos inteligentes no valen tanto para memorizar, 
sino para adquirir información, desarrollar proyectos, resolver proble- 
mas, etc. Tareas con un valor educativo mucho mayor que el que puedan 
tener las tecnologías en sí mismas. 

Para que el ML sea una realidad cotidiana, no es necesario tener que 
adaptar los contenidos a los dispositivos móviles, sino que basta con in- 
cluirlos en los momentos de la tarea escolar en los que su función sea 
adecuada para los fines previstos. En una ocasión, serán estos medios 
que los alumnos usan habitualmente; en otra, será un libro, una salida al 
campo, y, en otras tantas, un vídeo, una explicación o un experimento de 
laboratorio. 

Lo interesante será aprovechar las ventajas y el atractivo de estos 
nuevos dispositivos electrónicos, cada vez más accesibles, interactivos y 
amigables, con los cuales es muy fácil y oportuno crear ambientes inno- 
vadores y colaborativos. 

El tiempo marcará el futuro del mobile learning, un aprendizaje que, 
sin duda alguna, ha venido para quedarse. Lo que habrá que abordar es 
la deseada ruptura de las fronteras espacio-temporales de la enseñanza 
tradicional y la aplicación de metodologías innovadoras que funcionen a 
través de estos nuevos soportes. 
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Sin llegar a sostener que el denominado aprendizaje ubicuo represen- 
ta un nuevo paradigma educativo, es verdad que este tipo de aprendizaje 
está demostrando ser un terreno fértil para la innovación, pues, gracias a 
los nuevos medios digitales, los educadores tienen entre las manos unas 
posibilidades hasta hace poco inalcanzables para innovar y cambiar la 
educación. 

Para ello, será necesario continuar impulsando líneas de investiga- 
ción como las que se han descrito, que exploren las posibilidades de apli- 
cación a través de proyectos piloto basados en la utilización selectiva de 
estos dispositivos en distintas condiciones y disciplinas y, a partir de ahi, 
definir qué y cómo debe aprenderse mediante los móviles en función de 
los perfiles de usuario y de las necesidades de cada contexto. 


8.5.1. La realidad aumentada 


La realidad aumentada (RA), conocida en inglés por las siglas AR (aug- 
mented reality), está convirtiéndose progresivamente en una tecnología 
que, poco a poco, está incorporándose a diferentes ámbitos, entre ellos, 
también al educativo. Se trata de un tipo de tecnología que aumenta la 
realidad, es decir, permite combinar el mundo real con elementos del 
ámbito virtual. En otras palabras, es posible añadir información virtual a 
la información física ya existente. 

Esta tecnología ofrece muchas posibilidades de interacción con el 
usuario en múltiples ámbitos. La mayoría de ellas se encuentran en la 
industria del videojuego, la publicidad y el marketing avanzado. Aun- 
que se trata de una tecnología novedosa, poco a poco, va teniendo una 
presencia significativa en el ámbito relacionado con la formación, au- 
mentando su influencia en la facilitación de los procesos de enseñanza y 
aprendizaje, especialmente útil para mantener la atención del alumno 
y activar ricos mecanismos mediante escenarios creados con estas tecno- 
logías (Cabero y García, 2015). 

Uno de sus aspectos más destacables es que facilita la comprensión 
de fenómenos y conceptos complejos, puesto que permite la descomposi- 
ción de un proceso, o en sus diferentes fases, o desde diferentes puntos 
de vista. Así mismo, la combinación de lo virtual y lo real propicia su 
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utilidad como medio de simular modelos físicos, tan adecuados para di- 
versas materias del currículo. Mediante esta, los alumnos son capaces de 
interactuar con los objetos virtuales de una forma directa y natural me- 
diante la manipulación de objetos reales y sin necesidad de dispositivos 
sofisticados y costosos. 

Una de sus principales posibilidades es que la realidad aumentada 
puede utilizarse en diferentes niveles educativos y en distintas discipli- 
nas, con posibilidad de aplicación a través de diversos formatos y con 
distintas tecnologías. 

El uso de la realidad aumentada permite desarrollar una metodología 
constructivista, puesto que el estudiante se convierte en una persona ac- 
tiva, en entornos de aprendizaje interactivos y dinámicos, que hace sus 
propios descubrimientos relacionando la información que se le presenta 
por las diferentes vías, modificando los elementos adecuados y obtenien- 
do sus propias inferencias y conclusiones. Y también posee rasgos del 
tipo de aprendizaje situado, pues facilita la contextualización de las ex- 
periencias de aprendizaje al alumnado. 

De todas estas posibilidades, hay que destacar en educación el apoyo 
a los usuarios con discapacidad, a quienes posibilita ejecutar acciones di- 
ficiles o complejas, las cuales pueden simplificarse mediante la inserción 
de información adicional en la zona de operación y de visión. 

La realidad aumentada permite al usuario acceder a la información 
de una forma diferente, modificando el método de aprendizaje y mejo- 
rando el conocimiento de la realidad. También presenta algunas de las 
posibilidades más atractivas, como se resume a continuación desde el 
pensamiento de Muñoz Carril (2013): 


a) Los libros de texto permitirían visualizar objetos en 3D, integran- 
do ejercicios en los que el alumnado pudiese explorar dichos ob- 
jetos desde varias perspectivas. 

b) Podrían conocerse ubicaciones físicas concretas o que profesores, 
alumnos y familias puedan crear itinerarios, escenarios y expe- 
riencias basadas en la geolocalización. 

c) Sería posible integrar la realidad aumentada con metodologías de 
corte constructivista como webquests, mejorando la motivación 
del alumnado y contribuyendo al aprendizaje por descubrimiento. 
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d) Puede integrarse en la enseñanza online para lograr aprendiza- 
jes prácticos y con diversas áreas curriculares como matemáticas, 
ciencias, educación física, idiomas, conocimiento del medio, etc. 


Un ejemplo de realidad aumentada se encuentra en LearnAr, una he- 
rramienta gratuita que permite aprender mediante el uso interactivo de la 
realidad aumentada. 

En el citado monográfico de Cabero y García (2015), se abordan con 
detalle las posibilidades educativas de la realidad aumentada, los aspec- 
tos más relevantes para incorporar este elemento en el ámbito educativo, 
una interesante relación de proyectos en marcha en todo el mundo sobre 
la realidad aumentada, así como las ventajas y dificultades para su incor- 
poración en las aulas desde un punto de vista práctico. 


8.6. La valoración de los dispositivos móviles 
para la enseñanza 


La plusvalía del aprendizaje móvil reside en su alto nivel de movilidad 
e integración y en que permite que el estudiante progrese con mayor 
autonomía y participando de manera más activa y con menor esfuerzo 
que en un entorno de aprendizaje convencional, como sostienen Vázquez 
y Sevillano (2015). Además de que es más accesible a innovaciones de 
diverso tipo, especialmente al aprendizaje basado en la investigación. 

La caracteristica más significativa de los dispositivos móviles es la 
posibilidad que ofrecen de potenciar la interacción entre los participan- 
tes de los procesos de enseñar y aprender, es decir, la tecnología puede 
contribuir a potenciar el intercambio de información y el aprendizaje co- 
laborativo entre los participantes en la acción formativa. Una evaluación 
de los estos debe calibrar este factor como primordial. 

Pues, aunque el dispositivo móvil sea simplemente un componente 
activo dentro del acto formativo, sus características de usabilidad, acce- 
sibilidad y disponibilidad influirán sobre los diferentes usos que tanto los 
estudiantes como los profesores puedan hacer de ellos. 

A este respecto, una primera observación debe hacer caer en la cuenta 
de que la mayoría de la actividad de aprendizaje móvil sigue teniendo 
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lugar en unos dispositivos que no fueron diseñados pensando en apli- 
caciones educativas. De ahí, algunos problemas de usabilidad que se le 
achacan. A pesar de eso, hay que aprovechar que su demostrada facilidad 
de uso se convierta en la ocasión para innovar en el ámbito educativo, 
ya que esta tecnología concreta amplía enormemente las posibilidades 
educativas de los entornos virtuales de aprendizaje convencionales. 

Siempre se ha mantenido que el mejor método de enseñanza es el 
más variado, el que combina estrategias y actividades de diverso tipo 
y origen, las cuales pueden ser facilitadas tanto por los medios móviles 
como por la indagación, el debate o la colaboración. Y será novedoso que 
el aprendizaje se entrelace con actividades de la vida cotidiana, como la 
conversación, la lectura o ver la televisión, recreando tales actividades 
con nuevos recursos y novedosos contextos. 

El diseño de actividades con dispositivos móviles debe partir de las 
estrategias educativas que los docentes consideren pertinentes para que 
las tecnologías ejerzan la mediación más innovadora para los resultados 
de aprendizaje pretendidos. Porque el ML aumenta la motivación del 
estudiante, favorece el aprendizaje centrado en el alumno y en el con- 
texto, permite el acceso a la información cuando y donde sea necesario, 
facilita la comprensión de los conocimientos y, sobre todo, favorece la 
autonomía del alumnado. Además, recientes estudios constatan, como ya 
se ha apuntado, que el ML logra atraer a la enseñanza a alumnos desmoti- 
vados, pero familiarizados desde la niñez con las tecnologías, por lo que 
mantienen su interés por el aprendizaje. 

Respecto de la evaluación de esta tecnología en concreto, conviene 
anotar que, en el diseño actual de los teléfonos móviles, existen dos fac- 
tores claves que han de tenerse en cuenta: la accesibilidad y la usabilidad, 
criterios principales para la evaluación que se hace de los dispositivos 
móviles en general. 

Los últimos años han sido testigos del desarrollo de un conjunto 
importante de proyectos e informes relacionados con la investigación 
y valoración del aprendizaje móvil. Los trabajos evalúan los sistemas 
móviles y el software que ha sido construido especialmente para la edu- 
cación o con dispositivos destinados originalmente a uso comercial. No 
obstante, a pesar de la seriedad de estos trabajos y frente a tantas utili- 
dades y ventajas, los dispositivos móviles presentan algunos problemas 
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asociados a la usabilidad (ISEA, 2009). Por esta razón, merece la pena 
que se dedique cierta atención a este importante aspecto de ellos. 


8.6.1. La evaluación de la usabilidad 
de los dispositivos móviles 


En general, se explica la usabilidad en términos de aceptabilidad general 
de un sistema, por lo que parece lógico que se compruebe su aceptación 
social y la fiabilidad en sus aspectos prácticos de funcionamiento. Para 
poseer una buena usabilidad, hay que tener en cuenta tanto lo ergonó- 
mico y lo psicológico como los factores organizativos y sociales que 
determinan cómo operan las personas. Convendría, por tanto, evaluar las 
deficiencias de usabilidad del sofware y la tecnología, pues los produc- 
tores informáticos pueden producir software e interfaces de usuario más 
usables y más confiables que produzcan mejores experiencias de usuario. 

En general, los dispositivos móviles suelen ser relativamente simples, 
pero cada fabricante tiene interfaces diferentes. Los dispositivos también 
están siendo reemplazados por nuevos modelos, incluso antes de que los 
usuarios puedan extraer toda su potencialidad. 

Los autores de procedencia educativa sostienen la estrecha relación 
entre usabilidad y diseño pedagógico. La colaboración y la construcción 
del conocimiento colectivo son hoy percibidas como las características 
definitorias del aprendizaje y mucho más en relación con el aprendizaje 
móvil precisamente. 

En concreto, lo que podría llamarse usabilidad pedagógica reque- 
riría mejorar los criterios habituales y comerciales (la accesibilidad, la 
fiabilidad, el esfuerzo, el rendimiento, etc.) potenciando los rasgos que 
posibiliten el cambio en los procesos de enseñanza y aprendizaje: la fa- 
cilidad para los estudiantes, la motivación, la retroalimentación para el 
aprendizaje colaborativo y autorregulado, etc. 

Sin embargo, la propia naturaleza de la interacción móvil es, con fre- 
cuencia, interrumpida o fragmentada, puede ser altamente dependiente 
del contexto y tiene lugar en entornos físicos que pueden estar lejos de 
ser ideales. Si bien estos contextos están mejorando día a día, pues todos 
los lugares de acceso público permiten la conexión a la red, se estima 
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que es indispensable tratar, al menos brevemente, de un nuevo modelo 
conceptual de usabilidad móvil. 

La mayoría de autores centran los criterios de usabilidad de los apa- 
ratos móviles en los siguientes: 


+ Atributos físicos (suficiente capacidad, tamaño de la pantalla, etc.). 
+ Contenido y aplicaciones de software. 

+ Velocidad y fiabilidad de la red. 

+ Propiedad del dispositivo y duración del uso. 


Más explícitos y comprehensivos respecto de los atributos que se 
exigen para un aprendizaje más creativo son los que fija la Universidad 
Politécnica de Madrid (2005: 267-274) muy coincidentes con las caracte- 
rísticas señaladas del aprendizaje móvil en apartados anteriores: 


*  Ubicuidad: posibilidad de acceso desde cualquier lugar y momento. 

» Flexibilidad: se adapta a las necesidades de cada uno. 

» Portabilidad: su tamaño permite la movilidad con el usuario. 

+  Inmediatez: acceso a la información en cualquier momento. 

+ Motivación: su uso potencia la motivación en el usuario. 

» Accesibilidad: coste menor al de otras herramientas. 

» Estimula la actividad: potencia un papel más activo en el alumno. 

* Conectividad a internet: permite el acceso a toda la información 
en red. 

» Acceso a aplicaciones: permite la utilización de diversas aplica- 
ciones para el aprendizaje, producción de contenidos, etc. 

e Sensores multifunción: dispone de sensores tipo acelerómetro, 
GPS, cámara, etc., que pueden enriquecer el aprendizaje. 

» Personales: propios de cada usuario y de su relación personal de 
aprendizaje. 

» Pantalla táctil: permite otra serie de utilidades. 


Es indudable que estas pautas pueden servir de criterio para evaluar 
condiciones importantes del aprendizaje móvil por los usuarios (tanto 
profesores como alumnos) con el carácter dialogante que se ha planteado 
en el capítulo inicial de este libro. 
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Además de esta herramienta, la usabilidad y la satisfacción de los 
distintos dispositivos que sean utilizados para aprender pueden medirse a 
través de cuestionarios, entre los que el más acreditado es el cuestionario 
SUS (svstem usability scale), de la Digital Equipment Corporation, que 
autoriza su uso siempre que se cite su procedencia. 

Esta escala reúne las ventajas de su reconocida precisión y el número 
reducido de preguntas, pues está compuesta solamente por diez items, 
que han de valorarse en una escala de Likert del 1 al 5, por lo que resulta 
tan simple como fiable, como puede verse en el cuadro 8.3. 

Para conocer el proceso de construcción de la escala, calcular la pun- 
tuación y poder interpretar sus resultados, puede accederse al trabajo de 
Calvo-Fernández, Ortega y Valls (2011). En él, se encuentran esta y otros 
variados métodos de evaluación de la usabilidad y la idoneidad de distin- 
tos dispositivos para realizar evaluaciones de procesos digitales o medios 
concretos. 

De cualquier modo, la evolución de los dispositivos móviles es rapi- 
disima y, particularmente, el teléfono móvil ha ido evolucionando en pa- 
ralelo con sus aplicaciones, adaptándose a las necesidades crecientes del 
usuario en cuanto a movilidad, calidad, variedad de servicios, seguridad 
y facilidad de uso, cuestiones que siempre habrá que tomar en considera- 
ción para una buena valoración de estos. 


Cuadro 8.3. Cuestionario SUS (Digital Equipment Corporation) 


Completamente 
de acuerdo 
Completamente 
en desacuerdo 


Creo que me gustaría usar 
con frecuencia este sistema. 


Encontré el sistema innecesariamente 
complejo. 


Pensé que era fácil utilizar el sistema. 1 2 3 4 5 
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Creo que necesitaría el apoyo 
de un experto para recorrer el sistema. 


Encontré las diversas posibilidades 
del sistema bastante bien integradas. 


Pensé que había demasiada 
inconsistencia en el sistema. 


Imagino que la mayoría de 
las personas aprenderían muy 1 2 3 4 5 
rápidamente a utilizar el sistema. 


Encontré el sistema muy incómodo 
de usar. 


Me sentí muy confiado en el manejo 
del sistema. 


Necesito aprender muchas cosas antes 
de manejarme en el sistema. 


Hace años, ya temía Traxler (2007) que la educación móvil, a pesar 
de ser algo innovador, técnicamente factible y pedagógicamente admiti- 
da, no pudiera extenderse con carácter generalizado y con el necesario 
apoyo institucional en la educación en un futuro próximo. Esto se debe- 
ría, según comenta él, a factores de tipo cultural de las escuelas, un tema 
que se comenta en el siguiente capítulo de este libro. 


Profesorado y escuelas 
para la era digital 


9.1. Introducción 


Los actuales jóvenes europeos son la primera generación que ha alcan- 
zado la mayoría de edad en una comunidad digital, la sociedad en la 
que ordenadores, teléfonos inteligentes y las comunicaciones globales 
han formado y educado esta generación de estudiantes. Son participantes 
activos y, a menudo, entusiastas en la creación de comunidades en línea 
desde la primera infancia. Pero, aunque hay unanimidad en las aficiones 
de los alumnos, se da una cierta disparidad en las escuelas y los sistemas 
educativos que se reflejan en la variable disponibilidad de herramientas y 
contenidos educativos basados en las tecnologías. 

Estos estudiantes digitales o estudiantes del siglo xxı tienen como 
actividades habituales jugar a los videojuegos, ver la televisión, escuchar 
música, usar tabletas, blogs, escribir mensajes, etc., y demuestran que 
son capaces de crear y de compartir información. 

Sin embargo, apuntan que una mayoría de sus profesores nunca han 
usado wikis, blogs o podcasts, es decir, los alumnos aprenden empapa- 
dos en las tecnologías y, en la escuela, se continua con los recursos habi- 
tuales sin enseñarles a pensar, a crear, a analizar, a evaluar, a aplicar, etc. 

Ante esta situación, la pregunta es cómo evolucionarán las escuelas y 
cuál deberá ser la función del profesor de la era digital. Desde luego, no 
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puede continuar siendo el erudito que poseía todas las respuestas, cuando 
la información es ahora, a diferencia de en los siglos pasados, un bien 
masivo y accesible. 

Los profesores están viéndose sometidos a un fuerte desconcierto 
con respecto al trabajo que realizan por los cambios tan importantes que 
están ocurriendo en estos momentos al constituirse los medios de co- 
municación como fuente alternativa de información. Por esta razón, el 
profesorado ha de experimentar un cambio tan notable como el resto de 
los componentes del sistema educativo, obligándose a dar respuesta con 
nuevos planteamientos y formas de trabajo pedagógico: colaborar y pla- 
nificar conjuntamente, promover el trabajo en equipo o investigar sobre 
su práctica, entre otras iniciativas que favorecen el aprendizaje. 

Además, en lugar de centrarse en la transmisión de conocimientos, 
tendrán que ser capaces de diseñar actividades y experiencias en am- 
bientes de aprendizajes abiertos, flexibles y atractivos para los niños y 
jóvenes del siglo xxi. 


9.2. El docente de la era digital: 
conflictos y alternativas 


En el complejo, novedoso y acelerado contexto social descrito en el pri- 
mer capítulo de este libro, se produce la socialización de la mayoría de 
los individuos de las sociedades contemporáneas, por lo que, en función 
de estos influjos, se desarrollan sus habilidades, conocimientos, esque- 
mas de pensamiento, actitudes, afectos y formas de comportamiento. 

En estos desafíos de la nueva sociedad, el profesorado tendrá que 
desempeñar, una vez más, un papel crítico. La importancia de esta figura 
como agente del cambio, impulsando la innovación, nunca ha sido tan 
obvia como en la actualidad. Es probable, profetizaba Jacques Delors en 
1996 tratando sobre el importante papel del profesorado, que, en el siglo 
xxI, su importancia sea aún mayor. 

Una de las dificultades que encuentran amplios sectores del profeso- 
rado en esta nueva época es la de dar sentido a lo que intentan aprender 
sus alumnos en las escuelas y en los institutos, en medio de la cantidad 
ingente de material del que disponen los estudiantes. 
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Y el papel de los profesores es crucial para ordenarlo y darle sentido, 
pues resulta imposible asimilar de forma adecuada toda la información 
existente ni siquiera en un área reducida de conocimiento. 

Lo que demandan estos alumnos, nativos digitales, es notablemente 
coherente: reniegan de las clases magistrales y prefieren que se confíe en 
ellos y que sus opiniones se valoren. Les gusta crear usando las herra- 
mientas de la era en la que viven, es decir, una educación que sea no solo 
digna, sino más próxima a la realidad (Prensky, 2011). Una realidad que 
no les ofrece la escuela actual porque la mayor parte de lo que pone a su 
disposición no tiene nada que ver con ellos. 

Por todo ello, resulta necesaria una redefinición de sus tareas hacia 
paradigmas de colaboración, reflexión e investigación y centrarse en los 
desarrollos de nuevos espacios de aprendizaje, tanto físicos como virtua- 
les, para que estos se lleven a cabo, sea de modo individual o colaborati- 
vamente, en el espacio o nodo de la red de interacción global, del que se 
ha hablado en capítulos anteriores. 

Lo que no puede suceder es que, como se ha dicho, profesores del 
siglo xx intenten educar a jóvenes del siglo xxı en unas escuelas del siglo 
xix (Aunión, 2009). Porque, como ya hacía notar Coll (2009), continúa 
apreciándose una pérdida cada vez más acentuada del sentido de la edu- 
cación escolar, que empezó a manifestarse con fuerza en las últimas dé- 
cadas del siglo xx y que no ha dejado de intensificarse desde entonces. Lo 
que lleva hacia la necesidad de una revisión o reorientación de algunos 
aspectos destacados de la organización y funcionamiento de los sistemas 
educativos actuales y, de modo particular, de sus docentes. 

Se necesitan profesores que entiendan su rol en este nuevo siglo. Que 
estén abiertos a las nuevas tecnologías, que les faciliten el trabajo y les 
abran nuevos mundos a sus alumnos. 

Así como la sociedad está en constante cambio, la profesión docente 
también sufre con los nuevos retos. Hasta hace muy poco, el profesor era 
el que tenía todas las respuestas y la última palabra, pero hoy la informa- 
ción es, a diferencia de siglos pasados, un bien masivo y accesible e in- 
ternet les ofrece mejores respuestas que el profesor más cualificado. Las 
percepciones sobre el conocimiento y el aprendizaje de la era industrial 
—que todavía pueden encontrarse en la cultura y los usos pedagógicos— 
ya no bastan. 
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Junto a todo ello y muy ligada a estos procesos, la práctica de la for- 
mación del profesorado, que se ha basado históricamente en entornos ex- 
clusivos de tipo escolar, resulta un modelo que ya no puede ser conside- 
rado exclusivo, acaso ni conveniente, pues el desarrollo de la capacidad 
de innovación en el profesor y en los centros se vincula estrechamente 
con las características de la formación docente inicial y, sobre todo, per- 
manente. Es necesario que, desde el comienzo de su formación, tome 
contacto con conceptos y procesos de innovación. 

Precisamente, la Dirección General de Educación, Juventud, Deporte 
y Cultura de la Comisión Europea, en un informe sobre escuelas inno- 
vadoras, dedica unas páginas a las innovaciones requeridas por parte de 
la formación de los profesores y presenta el novedoso programa de for- 
mación pedagógica implementada recientemente en la Universidad de 
Jyväskylä, Finlandia, que se basa en varios planteamientos educativos 
originales: 


a) El objetivo del plan de estudio es ayudar a la comprensión de la 
pluralidad de dimensiones de los fenómenos educativos. 

b) Un concepto clave es romper la cultura del rendimiento aislado y, 
para reemplazarlo, se propone la formación de una comunidad de 
aprendizaje. 

c) Los estudiantes adquieren experiencia trabajando como comuni- 
dad y comprobando la importancia de las actividades de grupo. 

d) Los mentores pedagógicos que guían a los estudiantes para tra- 
bajar en equipo destacan el intercambio de conocimientos y el 
aprendizaje mutuo. 

e) La formación del profesorado se basa en examinar los fenómenos 
del mundo real según los principios de un proceso de aprendizaje 
basado en la investigación realizada en su propio ambiente. 

J) Uno de sus grupos es el llamado maestro en la nube, que define un 
docente a través de la experiencia comunitaria y nuevos entornos 
de aprendizaje para lograr experiencias estimulantes. 


Junto a las citadas, el desarrollo profesional de los docentes, el li- 
derazgo distribuido y el reconocimiento de que una de las formas más 
eficaces para cambiar la formación del profesorado es la de influir en la 
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evaluación constituyen otras de las piezas esenciales para llevar a cabo 
las reformas que tienen actualmente en curso en el país de moda por sus 
recientes logros educativos (European Parliament, 2015: 33-34). 

No cabe duda de que la transformación del profesorado que exigen 
los tiempos modernos debiera comenzar por la formación inicial de este, 
basada en prácticas, no necesariamente idénticas, pero si tan innovadoras 
como las referidas. En cualquier caso, sin la naturaleza fragmentada y el 
tipo superficial de aprendizaje de los estudios de maestro en unos centros 
formativos caracterizados por un escaso vanguardismo. 


9.2.1. Colaborar e innovar en los centros 


Suele decirse que el tipo de cultura escolar que predomina en un centro 
influye de manera poderosa en el carácter innovador que este posee. A 
este propósito, decía Hargreaves (2001) que —si una de las herejías más 
importantes del cambio educativo es la cultura del individualismo- la co- 
laboración y la colegialidad son fundamentales para fomentar el cambio 
y las mejores estrategias para promover el desarrollo del profesorado. 

La investigación puede acreditar que, si bien, desde las políticas edu- 
cativas, pueden implantarse cambios, estos no llegan a formar parte viva 
de las instituciones ni a significar mejoras importantes si no se sitúa al 
profesorado en el papel de agente activo capaz de favorecer un desarrollo 
organizativo interno de las instituciones educativas. De ahí, la impor- 
tancia de que los cambios se generen desde dentro de las instituciones, 
desarrollando su propia cultura innovadora para que, como caballo de 
Troya, rompa desde dentro la resistencia de la estructura organizativa 
escolar tradicional rediseñando los contextos de trabajo, las tareas y las 
funciones y generando innovación sobre todo ello. 

Hargreaves (2001), el analista social investigador de las culturas do- 
centes por todos conocidas, identifica a estas por los respectivos rasgos 
que las conforman: actitudes, creencias, valores, hábitos, supuestos bási- 
cos y formas de hacer las cosas que se comparten en un grupo concreto 
de profesores o en la comunidad docente en general. 

Sus estudios reforzaron la sentida necesidad de promover la labor do- 
cente en torno a la colaboración. Una cultura que se caracteriza por una 
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visión compartida de los valores, procesos y metas de la institución, la 
cual se manifiesta en las relaciones basadas en el sentido de comunidad 
y apoyo mutuo. 

El individualismo, más habitual en los centros y de algún modo su 
cara opuesta, conduce al arraigado aislamiento docente, cuyo elemento 
central y santuario de su cultura es el aula. Un recinto preservado y pro- 
tegido tradicionalmente, porque, como muy bien resumieron Fullan y 
Hargreaves (1997: 12), “el horario lo refuerza, la sobrecarga docente lo 
sostiene y la historia lo legitima”. 

Frente a esta cultura y a las culturas balcanizadas (grupos de docen- 
tes que compiten entre sí, que apenas se comunican y suelen vivir en el 
conflicto), la cultura de la colaboración centra sus formas de trabajo en 
un concepto de educación entendido como tarea colectiva. 

A partir de una cooperación espontánea y voluntaria, se desarrolla un 
tipo de ejercicio profesional más cohesionado, que, normalmente, genera 
un ambiente laboral idóneo para llevar a cabo tareas conjuntas, donde 
prima el trabajo en equipo y el sentido de comunidad, apoyo y relación 
mutua. 

Desde el trabajo colaborativo, se genera la confianza que permite la 
apertura a experiencias alternativas, a visiones diferentes, a animarse a 
afrontar riesgos e incertidumbres; todo lo cual constituye aspectos que 
son fundamentales para generar e impulsar procesos de renovación pe- 
dagógica. 

La mejor manifestación de la colaboración lo constituye la existencia 
de metas compartidas, que es uno de los elementos claves de los proyec- 
tos de cambio, porque la idea de la colaboración se refiere no solamente 
al desarrollo de las clases o actividades didácticas, sino que debe exten- 
derse al funcionamiento de la institución en su totalidad. 

Desde luego, la colaboración es una idea con suficientes valores como 
para ser recomendada entre el profesorado, aunque no hasta convertirla 
en una nueva y exclusiva ortodoxia del cambio y de la innovación edu- 
cativa, pues no puede negarse que hay profesores que trabajan solos, 
aprenden solos y encauzan gran parte de su satisfacción profesional, de 
forma digna, solos con sus alumnos. 

No obstante, la idea del trabajo en colaboración se refuerza por la 
coincidencia de objetivos y la implicación de los docentes en la toma de 
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decisiones y la innovación en las instituciones. Sus ventajas permiten 
mantener la creencia en que, difícilmente, pueden mejorar las institucio- 
nes sin que las personas trabajen en colaboración. 

En esta línea, un movimiento importante de los intentos de mejo- 
ra y transformación de las escuelas es el movimiento emprendido por 
ellas mismas con el fin de llegar a ser comunidades de aprendizaje. Un 
concepto que ha venido empleándose entre algunos investigadores para 
referirse a un hecho tan lógico como evidente de que las escuelas deben 
ser espacios en los que aprenden no solo los alumnos y los profesores, 
sino donde se aprende con otros y de otros, de otras culturas, etc., sin 
reducirse a los componentes de la escuela. 

En la medida en la que la comunidad educativa logra una visión y un 
compromiso compartido, los centros comienzan su propia transforma- 
ción. Sin embargo, para que la escuela devenga en comunidad, es necesa- 
rio que todos los agentes implicados decidan serlo —el equipo docente, el 
equipo directivo, el Consejo Escolar, la Asociación de Madres y Padres 
de Alumnos y la Administración con competencias en el tema- con el 
objetivo de que sea posible asegurar una implicación y participación real 
de todos ellos. 

Las comunidades de aprendizaje no son simples ideas de teóricos de 
la educación. Son resultado del esfuerzo dialogante e igualitario de mu- 
chas personas: profesores, asesores, autores, familiares y voluntariado. 
Todas y todos aportan sus capacidades y motivaciones a un proyecto 
colectivo. Sobre tales planteamientos, podría decirse que la escuela no 
debería existir si no es como comunidad de aprendizaje o, por lo menos, 
teniendo algunas de las características tan atractivas como las expuestas. 
Por esta razón, se ha dicho que las organizaciones no llegan a ser nada a 
menos que se conviertan en comunidades de aprendizaje. 

Aunque no se trata de un modelo que haya de imitarse universalmen- 
te (ya que siempre dependerá de determinadas variables personales y 
contextuales), sí puede constatarse que cada vez es mayor su desarrollo, 
si bien parezca nadar de nuevo en la utopía. Porque, siempre que surge 
un proceso de innovación y más si es tan importante como este, que se 
plantea como meta de las escuelas del siglo xx, se sufre un cierto descen- 
tramiento y se necesita un esfuerzo, similar al de la propia innovación, 
para reubicarse. 
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9.3. Las escuelas de la era digital 


Los europeos que nacieron después de 1990 pueden ser etiquetados 
como nativos digitales (Prensky, 2011), ya que se desenvuelven entre los 
medios con normalidad y sin imaginar un mundo sin tecnologias. Aun- 
que el término en sí es cuestionable porque no puede afirmarse que ser 
nativo digital implique necesariamente un uso efectivo o sofisticado de la 
tecnología, ni siquiera que ellos las usen uniformemente. 

En cualquier caso, todos los estudiantes deben ser guiados hacia prác- 
ticas innovadoras para la creación de conocimiento, sin olvidarse de re- 
doblar esfuerzos ante la falta de igualdad de acceso a la tecnologia y al 
conocimiento que pone a comunidades y poblaciones enteras de jóvenes 
en desventaja, especialmente las minorías de áreas poco pobladas o geo- 
gráficamente remotas. 

De todos modos, el valor que los recursos tecnológicos están aportan- 
do a todos los sectores —y particularmente al del acceso al conocimiento— 
empuja de manera indefectible a una nueva concepción pedagógica que 
fuerce a abandonar el aprendizaje memorístico y que fomente el apren- 
dizaje en colaboración y la investigación en la escuela desarrollando 
nuevas estrategias y modelos educativos para los nacientes entornos de 
aprendizaje. 

La escuela ha de cambiar, pero no utilizando tecnologías para refor- 
zar viejas tareas de manera más rápida y económica, sino para hacer una 
pedagogía distinta. 

Y deben esforzarse por innovar apoyando el trabajo colaborativo y 
procurando que los nuevos entornos sean espacios de relación y de in- 
tercomunicación, con las aulas abiertas al mundo, como posibilitan las 
redes actualmente. 

La escuela, como cualquier organización de estructura estable al ser- 
vicio de un fin, tiende a ser conservadora, y ella aún más por la función 
de reproducción cultural que ejerce. Es una institución, como sostiene 
Dussel (2011: 22), “de transmisión cultural organizada en cierto momen- 
to histórico —la modernidad de fines del siglo xvm y xx- en torno a una 
idea de cultura pública que respondía a las exigencias del mundo laboral 
de aquel momento, sobre un marco de conocimientos disciplinados y 
basados especialmente en la cultura impresa”. 
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En cambio, viene a decir la autora, muchas de las nuevas tecnolo- 
gias de la comunicación permiten un acceso a una enorme cantidad de 
información que se les presenta bajo muy diversos y atractivos forma- 
tos, combinando textos, imágenes y sonidos de maneras muy novedosas. 
Unos criterios bien distintos a los tradicionales y, desde luego, con mu- 
cha probabilidad de cobrarles ventaja. 

Por eso, entre otras cosas, la escuela está perdiendo atractivo para los 
niños y jóvenes y solo podrá recuperarlo si sabe replantearse para qué 
enseña en este momento y qué es importante que sus alumnos aprendan 
para desenvolverse mejor en este complejo mundo de hoy, un medio cul- 
tural que puede calificarse de abierto y democrático, accesible y univer- 
sal, con una fluidez impresionante de espacios, tiempos y fuentes donde 
adquirir nuevos conocimientos y realizar experiencias más personales y 
reflexivas. 

La pedagogía precisa elaborar planteamientos que orienten en el dise- 
ño de estos nuevos espacios a través de experiencias basadas en la inte- 
racción social y la participación activa de profesores y alumnos, pues se 
necesitan reformas constantes en las escuelas y también de la formación 
de su profesorado. 

Es probable que las tecnologías transformen de modo inevitable todas 
las formas de educación y aprendizaje en el siglo xx1. Pero, en la medida 
en la que se comprendan más a fondo sus posibilidades y ventajas, y la 
sociedad camine en esta onda, no cabe duda de que transformará radical- 
mente la forma actual de enfocar la educación y el aprendizaje (Garrison 
y Anderson, 2006). 

Los estudios prospectivos dejan ver que las escuelas, tal como se co- 
nocen actualmente, desaparecerían gradualmente y serían reemplazadas 
por redes sociales organizadas en torno a objetivos y propósitos de los 
aprendices y sus familias. El tiempo lo dirá, pero —hablando con carácter 
más inmediato— habrá de reinventarse el profesorado con urgencia si no 
desea ver cumplida tal profecía. Los cambios de todo tipo planteados has- 
ta ahora ponen de manifiesto que la escuela no puede esconder la cabeza 
y esperar a sobrevivir como institución sin adaptarse a las circunstancias 
actuales. Deben aprender para mejorar y aprender para transformarse. 

El informe Horizon-2016 describe el panorama en un periodo de cin- 
co años (2016-2020) del impacto de las tecnologías sobre la educación 
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primaria y secundaria de todo el mundo. Considerado como la explora- 
ción de tendencias de tecnologías emergentes y su uso en la educación 
de más larga duración a nivel mundial, presenta los retos significativos y 
los desarrollos tecnológicos que tienen una alta probabilidad de producir 
cambios durante los próximos años. En él, se destacan los enfoques que 
incluyen aprendizaje basado en proyectos, en problemas y en investiga- 
ción, los cuales permitirán a los estudiantes desarrollar el pensamiento 
crítico, la capacidad de resolución de problemas, la colaboración y el 
aprendizaje autodirigido. 

Unos objetivos y unas ideas que ya alumbraron los autores de la lla- 
mada escuela nueva o próximos a ella, pues fueron defendidas hace mu- 
cho tiempo por autores como Dewey, Piaget, Montessori o Vygotsky, 
pero, en la actualidad, se ven facilitadas por la gran variedad de herra- 
mientas digitales disponibles y el cada vez más fácil acceso a las tecnolo- 
gías móviles, que convierten en más sencillos esos innovadores procesos. 

Incluso en este momento, se conocen grupos importantes de profeso- 
res que se encuentran ya apostando por la innovación, aprovechando las 
nuevas posibilidades de comunicación y aprendizaje de que disponen, 
olvidando las viejas relaciones pedagógicas escolares, trabajando en pro- 
yectos, cooperando entre iguales, etc. 

No obstante, tales experiencias no están suficientemente extendidas, 
por lo que se ha considerado de interés resumir las iniciativas de aprendi- 
zaje activo y colaborativo que el informe Horizon-2016 propone: 


a) Los makerspaces son talleres creativos que se desarrollan en las 
instalaciones de una comunidad o en instituciones educativas, 
donde los usuarios diseñan y crean prototipos o productos. Es un 
movimiento muy vinculado a otros como el aprendizaje colabo- 
rativo o el aprendizaje basado en proyectos. Participando en ac- 
tividades de creación, los estudiantes pueden identificar nuevos 
intereses y motivarse más al conectar sus clases con los objetivos 
del mundo real y adquirir competencias propias del siglo xx1. 

b) El aprendizaje en línea, que serían las oportunidades educativas 
tanto formales como informales que tienen lugar en la red. Está 
presente en los centros escolares de prácticamente todo el mundo 
para fomentar el aprendizaje basado en proyectos, el aprendiza- 


d) 


e) 
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je personalizado y la interactividad. Además, cuando se combina 
con tecnologías como la realidad virtual, pueden lograrse simula- 
ciones destinadas a que los estudiantes comprendan mejor y res- 
pondan de manera apropiada a entornos y situaciones reales. 

La flipped classroom o “clase invertida”, en la que los estudiantes 
visualizan vídeos, podcasts y foros interactivos en casa, mientras 
que el tiempo de clase se dedica especialmente a debates más pro- 
fundos y actividades de aprendizaje inmersivo (creando condicio- 
nes propicias para evocar todos los sentidos que posibilitan los 
dispositivos tecnológicos de los alumnos y sumergirlos en una 
experiencia del tema expuesto). Una iniciativa que fomenta el uso 
de las tecnologías, el desarrollo de las competencias digitales y la 
provisión de contenido educativo de calidad. 

En robótica, ya van percibiéndose los beneficios para el aprendi- 
zaje práctico, sobre todo en algunas disciplinas. Se utilizan tam- 
bién para simular, observar y encontrar lógica a determinadas si- 
tuaciones, lo que es especialmente útil para demostraciones que 
ayudan a los estudiantes a comprender mejor ciertos conceptos del 
ámbito STEM (acrónimo inglés de ciencia, tecnología, ingeniería 
y matemáticas). 

Por realidad virtual, se entienden aquellos entornos generados por 
ordenador que simulan la presencia física de personas y objetos, 
así como experiencias sensoriales de gran realismo, que permiten 
a los alumnos sentir de manera más real los objetos en dispositi- 
vos basados en los gestos y en el tacto. Unos escenarios y unas 
actividades inmersivas, simuladas, pero casi reales, en las que los 
estudiantes se implican y logran así una mayor capacidad de rete- 
ner conocimientos. 

Una tecnología que también es prometedora en el ámbito educa- 
tivo es la inteligencia artificial, sobre todo porque los procesos 
de enseñanza y aprendizaje tienen lugar cada vez más de modo 
online, lo que fomenta la productividad y el compromiso en el 
entorno laboral y ayuda a los individuos en sus vidas diarias, 
como las aplicaciones de reconocimiento de voz que permiten a 
los usuarios de dispositivos móviles localizar lugares en internet, 
establecer alertas en el calendario y mucho más. 
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g) Por último, la wearable technology, compuesta por todos aquellos 
dispositivos inteligentes que los usuarios pueden llevar consigo 
en forma de accesorios, como complementos o prendas de vestir, 
y que les permiten la integración de todo tipo de herramientas en 
sus vidas para hacer un seguimiento de actividades tales como las 
horas de sueño, el movimiento, la localización y las interacciones 
sociales, así como completar tareas. Unas tecnologias que, como 
predicen los expertos, llegarán a poder implantarse en el propio 
cuerpo. 


Todas estas iniciativas, que, poco a poco, van incorporándose en las 
instituciones, no conforman un conjunto cerrado, sino que se proponen 
como tecnologias en vías de desarrollo que contienen el potencial de 
fomentar cambios reales en la educación, en el aprendizaje y la investi- 
gación creativa. Y, desde luego, son o podrán llegar a ser relevantes para 
animar la innovación que necesitan las escuelas. 

De todos modos, estas u otras novedades no deben implicar que no se 
reflexione sobre los viejos problemas sociales de la emancipación, la li- 
bertad, la autonomía y la solidaridad. El problema no es tanto la realidad 
presencial o virtual o la capacidad de la robótica para la escuela, como 
no lo ha sido antes la imprenta o el libro. El problema fundamental no 
estriba en el soporte de la información, sino en el modelo de sociedad y 
de escuela en el que dicha información circula y al servicio de la cual se 
pone. 

En este sentido, es de capital importancia ganar la batalla a favor de la 
libertad en la revolución del conocimiento, una cuestión delicada debido 
a la situación mundial y al inmenso poder que reúnen las macroempresas 
del Silicon Valley que controlan internet y sus más importantes redes y 
servicios. 


9.4. La innovación educativa en la era digital 


La incorporación de las instituciones educativas y del profesorado a la 
era digital debe ser contemplada desde el prisma de la innovación educa- 
tiva, entendidas, según exigen los nuevos tiempos, como nuevas ideas y 
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concepciones que generen renovadas estrategias y remozadas prácticas, 
una redefinición del papel del profesorado y, sin duda, recomposiciones 
organizativas de la propia escuela. 

El cambio de época que se vive actualmente, analizado en el primer 
capitulo de esta obra, está exigiendo de la educación no solo reformas 
tangenciales, sino cambios profundos, que habrían de afectar a la propia 
concepción de lo que debe ser aprender y enseñar en la actualidad. Porque 
el hecho de que la escuela haya de adaptarse a las condiciones y exigen- 
cias de la sociedad en la que un ciudadano vive y se desarrolla, sea en uno 
u otro siglo, le exige una permanente innovación. 

No pueden buscarse soluciones de la época analógica para la era 
digital, ya que, de esa manera, las instituciones corren el peligro de que- 
darse otra vez tan atrasadas como hace un siglo si no se percatan de 
que hay que prestar permanente atención a los requerimientos de la nueva 
era, sin permanecer apegados a la simple y reiterada realidad cotidiana, 
a lo meramente acostumbrado, al peso de la convención y de la inercia. 

Se precisan verdaderas innovaciones en las escuelas. Y no solo la 
organización de los espacios y los tiempos, sino también las relaciones 
mutuas entre los alumnos, de estos con los profesores, con los contenidos 
y con los materiales, con el entorno, etc. 

En efecto, en la situación que viene describiéndose, las instituciones 
educativas están necesitadas no ya de modificaciones de orden menor, 
sino de una importante reforma, una modificación del sistema en su con- 
junto, es decir, un cambio que impacte en la vieja estructura y remodele 
las nuevas condiciones en las que se ofrezca al niño y al joven. 

Esto no será fácil, como no suele ser cualquier especie de revolución. 
A este propósito, conviene reconocer que, si ya es compleja la naturaleza 
de los procesos de innovación en educación, no lo son menos las pecu- 
liaridades que conforman a las escuelas como organizaciones especial- 
mente singulares. Considerada que, entre las organizaciones débilmente 
articuladas, o incluso entre las jocosamente denominadas anarquías or- 
ganizadas, la escuela propicia más el individualismo que la colaboración. 

Por lo tanto, no se está ante el mejor medio para generar innovacio- 
nes, a pesar de que sean consideradas las escuelas como el medio natural 
y más influyente para la facilitación o inhibición de estas. Aunque, final- 
mente, resulten ser las aulas el espacio más decisivo para el desarrollo 
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de la innovación y, más específicamente, los procesos interactivos de 
enseñar y aprender, sobre los que viene insistiéndose. 

Sin embargo, no debe extrañar este hecho porque el panorama de la 
innovación es muy amplio y complejo. Y, hoy en día, puede demostrarse 
desde la investigación que hacer algo nuevo no importa tanto como inno- 
vación, sino como los significados, las concepciones y los propósitos con 
los que sean motivadas, dotadas de sentido y llevadas a cabo (Escudero, 
2014). 

Sobre la naturaleza de la innovación, se ha escrito bastante, y, de todo 
ello, se destacan tres rasgos importantes: 


1. Por su misma naturaleza, se reconoce que la innovación es arries- 
gada. Efectivamente, innovar es, por definición, un riesgo y no 
debería extrañar que, en principio, se fracasara. Si no es así, es 
que, con toda probabilidad, están utilizándose rumbos seguros, en 
vez de desconocidos o verdaderamente innovadores. 

2. Las innovaciones son impredecibles porque se desconoce qué ac- 
tividad o intervención en particular dará resultado, quién o quié- 
nes se beneficiarán, cuándo exactamente, bajo qué conjunto de 
circunstancias, etc. 

3. Además, las innovaciones suelen desarrollarse en un periodo a 
largo plazo por naturaleza, ya que su avance es desigual. Lo que 
no debe desanimar a sus protagonistas, así como la comprobación 
de que su eficacia rara vez sea inmediata. 


Por otra parte, la innovación no suele provenir de genios solitarios 
que trabajen de forma aislada, sino de alianzas y actividades conjuntas 
y dentro del contexto más amplio como es el departamento o, más fre- 
cuentemente, el centro, que es donde se convierte en realidad el cambio 
en las aulas. Y mejor aún si se logran redes de centros que permitan am- 
pliar experiencias, distribuir la experimentación y alcanzar dimensiones 
deseables. 

También es importante que el docente reciba estímulos (de la Admi- 
nistración especialmente) y cuente con las condiciones que hagan posible 
la tarea innovadora. Una de las más significativas puede ser la existencia 
de prácticas consolidadas de asesoramiento a tal efecto. 
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Más importante aún parece que sus responsables habiliten contextos 
y espacios en los que los profesionales puedan establecer intercambios, 
tiempos para charlar, reflexionar y familiarizarse —lo que, últimamente, 
se encuentra más restringido que nunca—, sin lo cual es más dificil poten- 
ciar dinámicas de innovación. Las estructuras celulares actuales de los 
centros y la opacidad de estos no conducen al cambio. 

Finalmente, algo reiterado en la literatura sobre innovación es la im- 
portancia del liderazgo y, en particular, de los que ejercen la dirección si 
se habla de la escuela. La transformación de las escuelas en lugares de 
aprendizaje requiere el liderazgo de las personas que deciden acometer 
nuevos desafíos implicando a sus colegas. 

Bien entendido, el liderazgo no tiene por qué ser un rol que se ejerza 
de forma unipersonal, por ejemplo, el liderazgo compartido por equipos 
directivos o por equipos de gestión, como el equipo técnico de coordi- 
nación pedagógica, puede tener una gran influencia en el ámbito de la 
mejora global de la enseñanza. En todo caso, el liderazgo compartido a 
distintos niveles es una forma positiva de caminar hacia la colaboración 
y hacia el desmantelamiento de estructuras jerárquicas que se opongan al 
cambio real en las instituciones educativas. 

Sea como fuere, el líder se describe en la investigación como un ele- 
mento clave para poder predecir el éxito de esta. En el caso de la escuela, 
se trataría del llamado liderazgo pedagógico, que coordina, aglutina ini- 
ciativas, facilita, promueve y guía hacia las reformas. 

La innovación necesita impulso y liderazgo de la Dirección, pero, a la 
vez, la cooperación de los docentes, los cuales se sienten más cómodos 
a la hora de diseñar entornos creativos si cuentan con el apoyo de sus 
directores en su capacidad de experimentar, improvisar e innovar. 

Se necesita mucho más que una renovación del hardware o el soft- 
ware, como lo sería integrar métodos basados en la investigación, fomen- 
tar el aprendizaje basado en proyectos, experimentar formas de evaluar 
el dominio de las materias con métodos más participativos, poner a los 
estudiantes en contacto con problemas del mundo real y situaciones del 
mundo laboral, etc. 

Finalmente, la diseminación de la innovación —un apartado impor- 
tante de cualquier proceso innovador que se precie— se encuentra hoy 
enormemente reforzada por la red, la cual posibilita difundir la cultura 
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innovadora entre los docentes y escuelas a través de la identificación, la 
sistematización y la difusión de experiencias innovadoras, investigando 
y evaluando las innovaciones, generando conocimientos desde y hacia la 
práctica, intercambiando experiencias y haciendo reflexión crítica. 

La innovación distribuida, que es la innovación descentralizada sin 
estructuras jerárquicas, suele componerse de individuos autónomos, de 
agentes que pueden pensar libremente y tomar decisiones, como los 
profesores que deciden por si mismos e interactúan con sus iguales y 
forman redes y grupos. Este modelo supone que cada docente, equipo, 
centro o red de centros desarrollan su propia innovación aprendiendo 
unos de otros y ajustando y modificando lo aprendido. Y suele proceder 
no solo del profesor ni de la Dirección, sino de ambos, así como de gru- 
pos intermedios o colaboradores presentes en la comunidad y, muchas 
veces, ajenos al núcleo profesional. 

Porque la difusión entre colegas requiere condiciones que, en la actua- 
lidad, no se dan fácilmente en los centros educativos porque, en ellos, han 
ido cercenándose los tiempos y los espacios no planificados de contacto 
entre los profesores y, con ello, la posibilidad de dedicar más tiempo a los 
proyectos de innovación, entre otras importantes tareas. 

Es cierto que una innovación requiere bastante trabajo añadido por 
parte del equipo docente o del departamento, por lo que resulta indispen- 
sable evaluar la situación actual de los recursos humanos con los que se 
cuenta. Si no existe predisposición generalizada, el desarrollo será com- 
prometido o su progreso se ralentizará más de lo deseado. 

Y, además, una innovación requiere, muy a menudo, una acción for- 
mativa especifica dirigida al profesorado del centro. No es posible pro- 
mover acciones innovadoras respaldadas por metodologías obsoletas que 
poseen tan limitado potencial renovador. 

Educar es y será cada vez más innovar a partir de la reflexión y el 
debate sobre la propia práctica de los equipos docentes y su investigación 
sobre ella. En cualquier caso, responsabilidad de todos es ir elaborando 
alternativas pedagógicas innovadoras que respondan a las exigencias so- 
ciales de una sociedad democrática. 

Toda innovación debería someterse a un proceso de seguimiento y 
evaluación, siempre en relación con sus metas y objetivos y el contexto 
donde se aplica. La innovación debe producir un cambio intencional y 
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deliberado. En el caso de la innovación educativa, ha de ser generadora 
del cambio en la educación. La evaluación ayuda a ver y a descubrir as- 
pectos indispensables para innovar, e innovar contribuye a conseguir nue- 
vos planteamientos, así como herramientas y técnicas para desarrollar la 
actividad evaluadora. 

Como demuestra la investigación, tanto en educación como en otros 
muchos campos, el éxito innovador suele surgir del fracaso. Lo que no es 
normalmente concebible en las culturas al uso en instituciones tan débil- 
mente estructuradas como las educativas. 

Si se admite que la innovación es por definición arriesgada y suele 
aventurarse en el ámbito de lo inexplorado, no es coherente que se valore 
su desarrollo por el número de participantes beneficiados o por el porcen- 
taje de éxito en un determinado proyecto. Hay que admitir que, en el caso 
de los proyectos innovadores, siempre se parte de una alta probabilidad de 
fracaso y las excepciones —normalmente, después de numerosas frustracio- 
nes— son las que determinan el reconocimiento. Es más, Drucker (1998) ya 
apuntaba que la mayoría de las experiencias innovadoras funcionan de un 
modo distinto a lo previsto, sin embargo, el fracaso inesperado puede re- 
sultar una importante oportunidad para la innovación. 

Por lo tanto, habría que repensar las fórmulas para evaluar proyectos, 
programas o planes considerados innovadores y desechar las fórmulas 
convencionales, como los planteamientos de rendimiento de cuentas, que 
inhiben la verdadera innovación en vez de impulsarla. 

En los ámbitos no educativos, se afirma que hay que usar modelos de 
evaluación alternativos y coherentes con la naturaleza de la innovación. 

Campbell (1988) ya indicaba que los enfoques evaluadores basados 
en marcos que intentan preservar el statu quo tienden a aplicar criterios 
inapropiados para evaluar programas y enfoques orientados a la bús- 
queda de alternativas innovadoras. Y así ocurre generalmente en la 
escuela, que, en cumplimento de su función de protectora y promotora 
sagrada de la cultura, no puede por menos de ser conservadora. 

Por otro lado, diversos autores, entre ellos House (2000), describie- 
ron las desafortunadas consecuencias del uso inapropiado de modelos 
de evaluación tradicionales para evaluar acciones sociales, iniciativas 
novedosas o experiencias de escuelas convencionales. Es el caso de la 
evaluación basada en la estimación del grado en el que se han alcanzado 
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objetivos predeterminados, ya que menosprecian el aprendizaje de retro- 
alimentación permanente que supone la evaluación. 

Los planteamientos de evaluación por objetivos o basados en indi- 
cadores de rendimiento pueden ser útiles para hacer un seguimiento del 
estado de un proyecto, a fin de asegurar que las actividades innovadoras 
permanezcan activas y estén yendo más o menos por buen camino, “pero 
no son apropiados para evaluar el impacto de la innovación”, precisa 
Perrin (2002: 18), un experto con amplia experiencia en evaluación de 
programas y planificación estratégica en nombre de gobiernos y organi- 
zaciones internacionales. Los indicadores de eficacia suelen recompen- 
sar los enfoques seguros, advierte. Y eso es igual que premiar la medio- 
cridad, pero con la desafortunada consecuencia, aunque sea no deseada, 
de provocar el desánimo entre las personas para continuar intentando 
propuestas realmente innovadoras. 

De hecho, sugiere tomar con escepticismo cualquier programa que se 
precie de ser innovador y exhiba un récord de éxito alto, pues, probable- 
mente, significará que lo que está intentándose es poco ambicioso. 

El experto citado, ajeno al ámbito educativo y de quien se han adapta- 
do a la educación tan interesantes propuestas, propone una evaluación de 
la innovación basada en excepciones claves o buenas prácticas: 


Para evaluar la innovación, se deberian asumir los fracasos como una 
oportunidad de aprendizaje más que como un problema. Y en lugar de otorgar 
simples calificaciones, se deberian identificar ejemplos positivos o de buenas 
prácticas, incluso si estos son reducidos en número. (Perrin, 2002: 23) 


Un concepto, el de buenas prácticas, que ha ido incorporándose pro- 
gresivamente a la educación en el plano internacional a lo largo de las 
dos últimas décadas y sobre cuyos planteamientos generales y como ins- 
trumento de evaluación se ha tratado en esta obra. 

En los procesos de innovación educativa, es conveniente poner en va- 
lor la dinámica del proceso de innovación y la creación del conocimiento 
que se genera en el grupo. En particular, si los participantes experimen- 
tan un proceso de aprendizaje vital, basado en metodologías de trabajo 
activas, es decir, si se sienten protagonistas de su propio aprendizaje, 
configurando entornos de desarrollo propios. 
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En resumen, asumir una orientación centrada en el aprendizaje para 
evaluar la innovación es más interesante que centrarse en enumerar los 
aciertos obtenidos sobre el proyecto planteado. 

La Red Innovemos de la UNESCO (2014) propone unos criterios de 
evaluación sobre el carácter innovador de los proyectos de innovación 
educativa basados en criterios más convencionales: 


1. Novedad: que propicia una mejora con respecto a una situación 
bien definida. 

2. Intencionalidad: es un cambio que, deliberadamente, se propone 
lograr una mejora. 

3. Sistematización: la innovación es una acción planeada y sistemá- 
tica que involucra procesos de evaluación y reflexión crítica acer- 
ca de la práctica y la innovación misma. 

4. Pertinencia: el contexto es uno de los factores más importantes 
para lograr el éxito de las innovaciones y es tan determinante que 
mediatiza el carácter mismo de innovación de una experiencia. 

5. Permanencia: la complejidad de la innovación implica cambios a 
distintos niveles que requieren tiempos diversos para que ocurran 
y se consoliden. 

6. Cultura: la innovación produce cambios tanto en las concepcio- 
nes como en la práctica. Las reformas no siempre logran transfor- 
mar realmente la cultura de las escuelas. 


De todos modos, el criterio que se estima de mayor interés para eva- 
luar la innovación debe ser el grado de ambición o innovación del es- 
fuerzo realizado, como propone Perrin (2002: 25); quien toma la idea 
de Stern (1992), para el que los proyectos y actividades ambiciosos y 
valientes, los que trasgreden límites establecidos y ensayan ideas nuevas, 
deben ser reconocidos independientemente de que haya o no funcionado, 
de acuerdo con lo previsto. 

Por lo tanto, el criterio para medir la satisfacción de un proyecto in- 
novador no debe ser si el proyecto logró los objetivos que trataba de 
conseguir, sino el grado en el que realmente exploró nuevos caminos y 
provocó aprendizajes que determinaron su progreso o nuevas decisiones 
al respecto. 
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